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26 REPORTAJE 

VIRTUAL STUDIOS 

Su tecnologia, herramientas e ideas, unidas 
a la experiencia anterior de alguno de sus 
componentes, conseguiran eclipsar el 
desconocimiento que sobre ellos existe. 
Creando sus propios engines intentaran dar 
un paso adelante en el mundo 3D 
aprovechando para ello la potencia de los 
MMX y de los chips aceleradores 3D. 




34 PREVIEW 

GUTS 'N 'GARTERS 

Los chicos de Magic Canvas se han 
puesto manos a la obra, sin 
escatimar medios tecnicos, para 
que en pocos meses podamos 
disfrutar de un juego que, 
mezclando partes de aventura con 
otras de accion, marque un punto 
de inflexion en la historia del 
software ludico. 



72 REPORTAJE 
BRODERBUND: 

UN PROYECTO 
AMBICIOSO 

«The Last Express», el proyecto 
actual de esta compahia, sera 
una increible aventura para la 
cual se esta empleando mucho 
tiempo y dinero, y de la que se 
espera que sea un exito rotundo. 
En estas paginas podras 
descubrir todos los secretos de 
su creacion, asi como la 
espectacular presentacion que 
se hizo de su proximo estreno. 





Y a estamos en Mayo. Poco a poco 
se va oliendo cada vez mejor el in- 
tense aroma del verano y las vaca- 
ciones. Una epoca que, ademas, 
se suele caracterizar por presentar 
una considerable tendencia al au- 
mento de nuevos lanzamientos de esos juegos que 
tanto nos gustan a todos. Un momento que, sin em- 
bargo, tambien suele ser, simplemente, la antesala 
del gran aluvion que otoho y, sobre todo, las navi- 
dades, acostumbran a traernos. 

Pero eso es algo que ya, a estas alturas, se deja 
notar, quiza no tanto por el presente, quiza irregular, 
quiza demasiado rutinario, como por el elevado nu- 
mero de previews, reportajes y anuncios que incluye 
este mes vuestra revista favorita. Como dentro de 
unos instantes podreis comprobar, el futuro mas 
cercano se anticipa, cuando menos, espectacular. 
La practica totalidad de compafiias europeas y nor- 
teamericanas afrontan atractivos lanzamientos pa- 
ra los proximos meses. Algunos nombres os sona- 
ran como pocos -Psygnosis, E.A., Ocean, 
LucasArts...-, otros son menos conocidos, pero han 
despertado nuestro interes de forma inusitada. El 
mejor ejemplo lo encontrareis en el reportaje dedi- 
cado a Virtual Studios, una jovencisima compahia 
que, sin embargo, parece tener las ideas muy claras 
y afrontar el panorama del futuro con un optimismo 
y realismo poco comun. 

Pero no es el unico articulo especial que os hemos 
preparado para este mes, desde luego. Ahi esta, 
por ejemplo, ese suplemento dedicado a Micropro- 
se, con algunos de los nombres mas esperados de 
los ultimos tiempos -«X-COM: Apocalypse», «Mech 
Commanded, «Generations»...-, para cuya realiza- 
cion nos fuimos hasta las oficinas de la compahia, 
en Bristol. Y no ha sido el unico viaje que han reali- 
zado nuestros enviados especiales. En proximos nu- 
meros encontrareis cumplida information sobre te- 
mas que os adelantamos ya: Cryo, Psygnosis, 
Broderbund y muchas otras companies que se en- 
cuentran en un febril estado de actividad. 

Pero esto, claro esta, no nos ha apartado de nuestra 
habitual tarea de analizar con detalle los mas intere- 
santes programas del momento. Nuestras seccio- 
nes estan repletas de buen software que llevarse al 
ordenador y que desde ahora mismo os invitamos a 
descubrir, esperando que disfruteis tanto como no- 
sotros lo hemos hecho preparando este numero. 
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82 MEGAJUEGO 

THE NEED FOR SPEED II 



Electronic Arts vuelve a la carga y no 
defrauda con la segunda parte de uno 
de sus mayores exitos . Enmarcado 
dentro de un genero destacado por una 
gran competencia , brill a por su 
realismo en el comportamiento de los 
vehiculos; derrapajes, trompos y 
vuelcos estan a la orden del dia. 
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120 PATAS ARRIBA 

LOST VIKINGS 2 Y THEME HOSPITAL 



Todos los trucos y las soluciones a los mas retorcidos enigmas de dos 
titulos tan diferentes como divertidos. Ayuda por un lado a los vikingos 
mas simpaticos a derrotar al malvado Tomator, y por otra parte, 
conviertete en el mas eficiente de los doctores de la medicina privada. 
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DEMOS 



THEME HOSPITAL 




E n «Theme Hospital* encontra- 
reis un completo simulador en 
el que podreis crear salas de 
diagnostico, pre-operatorias y un 
sin fin de instalaciones para curar, 
con el objetivo de crear el mejor 
servicio para vuestros pacientes. 
En la demo jugable que os ofre- 
cemos podreis empezar un nuevo 
hospital y vuestra meta sera cu- 
rar por lo menos a 20 pacientes. 

REQUERIMIENTOS MlNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM. 40 MB de disco 
duro, CD 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100 6 superior, 16 MB de RAM, 40 MB de 
disco, CD 8X, SVGA y tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: Raton. 

INSTALACION DOS/WIN 95: 

Desde el menu del CD seleccionad THEME 
HOSPITAL y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION DOS: 

Desde el directorio HOSPITAL de vuestro 
disco duro teclead HOSPITAL. 

EJECUCION WIN 95: 

Desde el menu de INICIO seleccionad PRO- 
GRAMAS, despues en el grupo BULLFROG 
seleccionad el icono THEME HOSPITAL. 



REALMS OF THE 
HAUNTING 




E l protagonista del juego ha 
perdido a su padre en extra- 
nas circunstancias y por ello va a 
la mansion Helston para desvelar 
los misterios de la defuncion. 

Os ofrecemos una macrodemo 
de «Realms of the Haunting». 

REQUERIMIENTOS MlNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM, 2 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100, 16 MB de RAM, 12 MB de espacio 
en disco, CD 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 

Disparo: Control 

Armas: 1-6 

Ayuda: H 

Mostrar Armas: FI 

Subtitulos: F2 

Dificultad: F3 

INSTALACION DOS: 

Desde el directorio ROTH del CD teclead 
INSTALL. 

EJECUCION DOS: 

Desde el directorio ROTH de vuestro disco 
duro teclead REALMS para ejecutarlo. 



TRAILERS 



AL LIMITE DEL RIESGO 

C on el nombre «AI Limite del Ries- 
go» aparece la ultima pelicula 
protagonizada por Van Damme en la 
que, como es caracteristico de el, 
podreis encontrar accion a raudales 
en una frenetica lucha contra los 
asesinos de un amigo suyo que le 
manda un monton de dinero, una lista 
de nombres y sobre todo peligro. 

EJECUCION WINDOWS/WIN 95: 




Desde el menu principal del CD seleccionad AL LIMITE DEL RIESGO y pulsad sobre 
la opcion EJECUTAR. 



LOST VIKINGS 2 




A parece la segunda parte de 
«Lost Vikings* con notables 
mejoras respecto a su predece- 
sor en cuanto a nivel grafico, so- 
nidos y movimiento. 

Os presentamos una demo juga- 
ble de «Lost Vikings 2» en la que 
podreis jugar en algunos de los 
niveles de la version comercial. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

P 75. 8 MB de RAM, CD 2X, VGA y Tarjeta 
de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100 6 superior, 16 MB de RAM, CD 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: 

Movimiento: 

Accion 1: 

Accion 2: 

Activar: 

Usa Objeto: 

Inventario: 

Cambiar Vikingo: 

Salir: 

EJECUCION DOS/WIN 95: 

Desde el menu principal del CD seleccio- 
nad LOST VIKINGS 2 y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 



SPEED DEMONS 




U n nuevo y adictivo arcade Me- 
ga a las pantallas de vues- 
tros ordenadores de la mano de 
Dinamic Multimedia, en el que po- 
dreis sentir velocidades endiabla- 
das conduciendo tres prototipos 
diferentes a traves de 6 circuitos. 
Os presentamos una demo juga- 
ble en la que podreis competir en 
uno de los circuitos que compo- 
nen la version comercial del pro- 
grama con limitacion de tiempo. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

486 DX2, 8 MB de RAM, 10 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

P 100, 16 MB de RAM, 10 MB de espacio 
en disco, CD 4X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: 

Movimiento: Cursores 
INSTALACION WIN 95: 

Desde el menu principal del CD seleccio- 
nad SPEED DEMONS y pulsad sobre la op- 
cion EJECUTAR. 

EJECUCION WIN 95: 

Desde el directorio DEMONS de vuestro 
disco duro teclead DEMONW. 



Cursores 

Espacio 

Shift 

Enter 

Back Space 
Tab 

ESC 



CAMARA SELLADA 

B asada en una novela del afama- 
do autor John Grisham, llega a 
las pantallas «Camara Sellada*, un 
thriller sobre la pena de muerte pro- 
tagonizado por Gene HackMan en el 
que un abogado debera defender al 
abuelo que no ha conocido hasta la 
fecha por un acto terrorista. 

EJECUCION WINDOWS/WIN 95: 




Desde el menu principal del CD seleccionad CAMARA SELLADA y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 
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Servicio de atencion al usuario 



Para cualquier duda sobre el CD 
podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a 
vlernes, de 9 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al 
telefono (91) 653 73 17. 

Os rogamos que T en la medida de lo posible, lo hagais 
frente al ordenador, y con este encendido. 



EARTH 2140 





E n «Earth 2140» controlareis 
sofisticados ejercitos, po- 
dreis construir multitud de edifi- 
cios y, por supuesto, os ofrece 
una jugabilidad y adiccion dificil- 
mente superable. 

En la demo que os ofrecemos po- 
dreis jugar una mision en cualquie- 
ra de los 2 bandos contendientes. 

REQUERIMIENTOS MlNIMOS: 

P 75, 16 MB de RAM, 16 MB de espacio 
en disco, CD 2X, VGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
56 MB de espacio en disco, CD-ROM 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton. 

INSTALACION DOS: 

Desde el menu principal del CD seleccio- 
nad EARTH 2140 y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 

EJECUCION DOS: 

Desde el directorio EARTH de vuestro dis- 
co duro teclead EARTH640 (resolucion de 
640x480) o EARTH800 (resolucion de 
800x600) para iniciar el programa. 



P R 



MOTO RACER 

J amas habreis sentido el 
vertigo al alcanzar altas ve- 
locidades sobre dos ruedas co- 
mo podreis sentir en la preview 
que os ofrecemos de «Moto 
Racer», un fantastico arcade 
en el que podreis codearos 
con los mejores pilotos e inclu- 
so jugar en red con vuestros 
amigos en diversos circuitos 
llenos de emocion. Desde la 
velocidad alcanzada por las 
maquinas de carretera hasta la 
pericia de los pilotos de Cross 
y en los circuitos mas inhospi- 
tos, incluso con nieve y tuneles 
sin luz, todo lo encontrareis en 
este juego. 





La demo que os presentamos os 
mostrara tres repeticiones de 
carrera en diferentes circuitos. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 
Pentium 75, 16 MB de RAM. 40 MB 
de espacio en disco, SVGA (miles de 
colores), CD-ROM 2X y Tarjeta de 
Sonido. 

CONTROLES: 

Resolucion: FI 

Cambio de Demo: ESC 



INSTALACION WIN 95: 

Desde el menu principal del CD se- 
leccionad MOTO RACER y pulsad so- 
bre la opcion EJECUTAR. 

EJECUCION WIN 95: 

Desde el menu de INICIO de Windows 
95 seleccionad PROGRAMAS y pul- 
sad sobre el icono MOTO RACER. 
Nota.- La demo necesita los drivers 
de DirectX instalados en vuestro sis- 
tema. Si no disponeis de ellos los 
podreis encontrar en el directorio 
DIRECTX del CD. 




Promocion valida hasta 31/05/97 o fin de existencias. 
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La invasion francesa 



H ace pocas fechas tuvimos la opor- 
tunidad de visitar los estudios de 
Cryo en Paris, gracias a una invita- 
tion de la compania para presentar 
al publico espariol el enorme nume- 
ro de titulos que, actualmente, se encuentran en 
desarrollo, prevista su salida a lo largo del 97. 
Durante las boras que disfrutamos de su hospita- 
lidad pudimos comprobar, entre otros muchos 
datos, la gran calidad que parecen presentar, a 
priori, la inmensa mayoria de los programas que 
alii pudimos ver, y que encandilaran a un gran 
porcentaje de usuarios ya que una de las carac- 
teristicas que define la production de la compa- 
nia gala es la diversidad de generos que son ca- 
paces de afrontar simultaneamente, gracias al 
numero de programa- 
dores y equipos que 
mantienen. 

Aventura, estrategia, 
action, arcades... 
practicamente no exis- 
tia un tipo que no se 
encontrara en proce- 
so creativo, y con 
unos detalles de cali- 
dad inmejorables. 



Como avance de posteriores, y mas detalladas 
informaciones, os podemos adelantar algunos 
datos y nombres, entre los que cabria destacar 
«Dreams», «Ubik» y/o «Atlantis», entre los pro- 
gramas que Cryo engloba en su perfil anual como 
desarrollador y distribuidor, ya que, ademas, 
mantienen una politica activa como “third parties” 
para diversas compariias de renombre. 

Si nos tuvieramos que quedar con algo de todo 
lo que pudimos contemplar, quiza elegiriamos 
«Ubik», un espectacular combinado de action y 
estrategia futurista, en 3D, basado en la novela 
del mismo titulo de Philip K. Dick, autor, entre 
otras obras, de la novela que dio origen a “Bla- 
de Runner», o «Desafio Total* (“Total Recall*). 
«Dreams», por otro lado, es un fabuloso y aluti- 
nante juego de action 
y plataformas 3D, muy 
en la linea de titulos 
como «Tomb Raider* 
o “Super Mario 64», 
previsto para el cuarto 
trimestre del aho y que 
ya presenta un aspec- 
to inmejorable. 

Pese a lo mencionado, 
casi con total seguridad 



el juego que podremos disfrutar antes sera 
“Atlantis. The Lost Tales*, una fantasia ambien- 
tada en leyendas sobre la mitica ciudad, y com- 
binada con el folklore y las hipoteticas teorias so- 
bre la existencia de aquella antigua, aunque 
avanzada civilization, donde ciencia y misticismo 
se fundian en un todo indisoluble. 

De cualquier modo, Cryo cuenta con un envidia- 
ble plan de desarrollo para el 97, ademas de los 
ya comentados, a lo largo del que veremos jue- 
gos como “Hard Boiled*, para PlayStation y Sa- 
turn, «Riverworld», “Third Millenium*, “Pharaoh*... 
Contad con esto, como ya dijimos, como un sim- 
ple adelanto de una information mucho mas de- 
tallada, en la que descubrireis los secretos mas 
impresionantes de una compania que se va ha- 
ciendo mas y mas grande, y que cuenta con un 
futuro esplendoroso. 
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El nuevo Dream Team 




P arece que, con la llegada de los primeros calores, 
el futbol vuelve a ponerse de moda. Asl, al menos, 
podemos suponerlo debido al anuncio del futuro lanza- 
miento de diversos juegos del genero, entre los que po- 
demos contar «AII Star Soccer», de Eidos. 

Disenado como un tltulo a medio camino entre la diver- 
sion pura -casi parodica-, la accion y la simulacion, po- 
see un “look” muy peculiar, con un diseno grafico real- 
mente notable, aunque muy distinto de los simuladores 
"serios", como «FIFA 97» o «Actua Soccer».Sin embar- 
go, no hay que confundir los terminos, debiendo consi- 
derar este tltulo como un juego realmente notable, a te- 
nor de la informacion disponible sobre el mismo, y que 
ofrecera multiples modalidades de competicion, ade- 
mas de un nivel de calidad bastante alto. Ya empiezan a 
llegar los nuevos “o rei" de la temporada. 



Novedades a la carrera 




U bi Soft anuncia que 
ya tiene preparados 
para su proxima inclu- 
sion en el servidor dedi- 
cado que posee en Inter- 
net, los nuevos circuitos 
y vehiculos que, en su 
momento, se anunciaron 
que estarfan disponibles 
para «Pod», mejorando 
asi todas las caracterls- 
ticas que la version origi- 
nal del programa ofrecia 
a los usuarios. 

Aunque, en principio, 
tanto coches como cir- 
cuitos se iran incluyendo a razon de uno al mes, el nurnero final previsto en ambos 
apartados se preve ilimitado, lo que en teorla permite disponer de un juego siempre 
diferente, cada cierto tiempo, alargando de este modo la “vida” del producto. 

De momento, ya estan preparados mas de una docena de nuevas opciones en el 
sentido mencionado, y se anuncian aun mas mejoras para el juego, disponibles en 
este Web, que iran apareciendo de manera paulatina, al igual que los coches y cir- 
cuitos comentados. 



Flash 



La empresa Software de Diagnostico lanza una utilidad llamada «Doctor PC», 
para prevenir y solucionar problemas de configuracion, mantenimiento, pre- 
vencion de averias, proteccion contra virus, etc. Consta de cuatro herra- 
mientas basicas que se consideran como necesarias y casi imprescindibles 
para mantener el PC en perfecto funcionamiento. 

Podeis obtener mas informacion: 
http://www.softdiag.es, en la seccion de Novedades. 
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Ya esta aqui 



ara nuestra sorpresa y, posiblemente, la de la gran mayoria 
de lectores y usuarios, la compama LucasArts ha roto to- 
das las previsiones y estimaciones que estaban calculadas 
y ya tiene confirmada como fecha de lanzamiento oficial 
-para Espafia. En Estados Unidos se calcula que estara 
disponible a finales del mes de abril- mediados de junio para «X Wing 
vs. TIE Fighter*. 

Una sorpresa tan agradable, y de tal calibre, no es algo a lo que este- 
mos demasiado acostumbrados en el mercado -mas bien todo lo con- 
trario— , pero bien merece una noticia especial de ultima hora, amen 
de un brindis a la salud de todos los que han hecho posible algo seme- 
jante -iGracias, LucasArts!-. Si recordais, este titulo inicialmente tenia 

los primeros dias de otono, 
alrededor de septiembre, 
como objetivo para hacer 
su aparicion, aunque algu- 
nos rumores -a los que no 
quisimos dar pabulo, para 
evitar disgustos- ya apun- 
taban que podia existir al- 
gun cambio, adelantando 
drasticamente esa fecha, 



para regocijo de los fanati- 
cos de «Star Wars*. 

En principio, todo lo que se 
conoce sobre el juego, en 
el momento de cerrar el 
presente numero, no dife- 
ria excesivamente de lo ya comentado en anteriores ocasiones. Esto 
es: resolucion SVGA, soporte -exclusivo- Windows 95, opciones mul- 
tijugador por conexion directa y red -pudiendo escoger cualquier ban- 
do-, mapeado de texturas, opcion de tarjeta aceleradora 3D... 0 sea, 
un curnulo de virtudes en jugabilidad, y tecnicas, como pocos podian 
imaginar cuando las primeras noticias sobre el desarrollo de «X Wing 
vs. TIE Fighter* se produjeron con caracter oficial. 

Asi, lo que esta mas que claro es que en poco mas de un mes ya po- 
dremos disfrutar del simulador de combate mas increible que Lucas ha- 
ya desarrollado jamas, con todas aquellas opciones que un dia, cuando 
juegos como «X Wing* hicieron su aparicion estelar, solo nos atrevi- 
mos a sonar. 

Dentro de muy poco tiempo estaremos en condiciones de informar con 
mucho mas detalle sobre todos los secretos que LucasArts ha incluido 
en esta pequena joya de la programacion. Hasta entonces, vayamos 
pensando en los momentos de diversion que nos esperan. 











Todos a la guerra 



P or fin, y tras mucho esperar, llega hasta nuestro 
mercado el CD de expansion de «Warcraft ll», to- 
talmente traducido al Castellano. 

«Warcraft II: Beyond the Dark Portal» continua la his- 
toria del mundo de Warcraft justo donde acababa el 
juego original, con el fin de la batalla de Azeroth, pe- 
ro con los Orcos intentando de nuevo abrirse camino 
para llegar al mundo de los humanos, a traves del 
portal oscuro. Algunas de las caracteristicas mas 
importantes de este "expansion set" son la inclusion 
de dos nuevas campanas de doce escenarios cada 
una, nuevas animaciones 3D y mas de cincuenta ma- 
pas. Por supuesto, este ahadido solo funciona co- 
rrectamente con la version original en Castellano de 
«Warcraft ll». 



Siempre futbol 




U na nueva compahia de desarrollo, Crush!, acaba de nacer en Gran Bretaha bajo 
los auspicios de SunSoft, con el anuncio de un titulo dedicado al futbol que esta- 
ra disponible, salvo problemas de ultima hora, antes del verano. Sin un nombre defi- 
nitive aun -aunque se baraja la posibilidad de que adopte la misma denominacion 
que el grupo de desarrollo, «Crush!»- el proyecto es un complete juego deportivo, que 
engloba parte de simulacion y parte de estrategia -manager- con la posibilidad, ori- 
ginal y atractiva, de poder disenar nuestros propios estadios, gracias a un "kit" de edi- 
tion que se incluira en la version final del programa. Se asegura que, pese a su rigor, 
sera enormemente sencillo de manejar, incluso hasta para los neofitos, y en el tienen 
depositadas, tanto desarrolladores como distribuidores, grandes esperanzas de ca- 
ra al mercado europeo, donde este tipo de juegos son realmente apreciados. 




* n Exclusivamente Windows 95 
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Es la bomba 



Pisar a fondo 




H ay clasicos que sobreviven a las modas, el tiempo 
y las muy diversas plataformas que, periodica- 
mente, se suceden en el mercado del videojuego. 

No son muchos programas, pero si bastante conoci- 
dos por todo el mundo. Y ese es el caso que nos ocu- 
pa, con ni mas ni menos que el unico, genuino e inimi- 
table «Bomberman». 

La compafiia Interplay ha versionado este carismatico 
titulo para PC, con pronta aparicion en nuestro mer- 
cado, y lo ha dotado de todos los detalles de calidad 
que convirtieron al juego original en un mito, inclu- 
yendo, claro esta, una fanta stica opcion multiusua- 
rio, a traves de red local que, realmente, es la esen- 
cia del programa. 

«Bomberman» presentara en esta version, ademas, 
ciertas innovaciones y mejoras en cuanto a resolucion 
de pantalla y paleta, que mejoraran, si ello puede llegar 
a ser posible, la calidad global del producto hasta ex- 
tremos insospechados. 



Flash 



Gremlin Interactive ha 
adquirido DMA Design, 
los creadores de, entre 
otros. los miticos «Lem- 
mings». Gracias a esta 
fusibn, Gremlin duplica 
sus actividades de desa- 
rrollo, contando ademas 
con el talento creador de 
una compahia con un 
monton de proyectos, 
actualmente en proceso 
de desarrollo, aunque 
hasta el 98 no entrara en 
vigor en su totalidad esta 
adquisicion, momento en 
el que todos los juegos 
de DMA apareceran con 
el sello de Gremlin. 



P or fin se acerca, a velocidad de vertigo, 
. una de las mas esperadas conversiones 
procedentes del campo de los 32 bit, hacia 
los PC de todo el globo. «F1», uno de los mas 
espectaculares juegos de Psygnosis apareci- 
dos para PlayStation, llegara en breve hasta 
nosotros en una especialisima, magnifica e in- 
creible version que aprovecha al maximo las 
posibilidades de la nueva hornada de tarjetas 
aceleradoras 3D para compatibles. «F1» pre- 
sentara en un unico disco hibrido versiones 
espedficas para tarjetas que incorporen chip- 
set VooDoo de 3Dfx, Rendition Verite y, en ul- 
tima instancia, aunque sacrificando ligera- 
mente cierta calidad grafica, Direct3D. 

El lanzamiento de uno de los simuladores/ar- 
cades mas impresionantes del ultimo ano, su- 
pera en todos los aspectos al original de con- 
sola, y hara las delicias de todos los grandes 
aficionados a los buenos juegos. 



El camino del futuro 




L a interminable -aunque en multitud de ocasiones excelente- serie de clones inspi- 
rados en «Red Alert» ya tiene un nuevo alumno aventajado, que aparecera en nues- 
tro pais en breve, de la mano de Topware. «Earth 2140» es un nuevo juego de estrate- 
gia en tiempo real, que se guia por los canones estrictos del genero, ofreciendo al 
usuario un mundo postapocaliptico, dividido en dos facciones principales enfrentadas 
entre si. Los antiguos territorios de Euroasia y America, se ven inmersos en una lucha 
sin cuartel, en la que solo puede existir un vencedor. 

Con amplias y claras descripciones de los gestores de unidades y edificios, y una ex- 
celente calidad grafica, gracias a sus modelos renderizados, «Earth 2140» se perfila, 
mas que como un “clonico", como un fiel seguidor de los maestros, aventajando a estos 
en mas de un aspecto. 
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El gran secreto 

U ltimamente, los programadores franceses estan que no paran. Si 
en estas misma paginas ya se hace mencion a la extraordinaria li- 
nea de productos que Cryo tiene preparados para este ano, otras 
compafiias de desarrollo galas no les andan a la zaga. Quiza el nu- 
mero de ti'tulos no sea tan elevado, pero si se puede equiparar en 
terminos de calidad. 

Ese es el asunto que, otra vez, nos llevo hasta Paris hace pocas semanas. El de- 
sarrollo de la version informatica de «La Isla del Dr. Moreau» que con Psygnosis 
como productora, y Haiku Studios -los responsables de «Down in the Dumps»- 
como creadores, esta ultimandose en el pais vecino, y podremos disfrutarlo, con 
casi total seguridad, en otono. 

«La Isla del Dr. Moreau* es una aventura, por definirla de algun modo, inusual. Es- 
tructurado en tres partes bien diferenciadas, el juego nos introduce en un uni- 
verso casi surrealista, quiza algo kafkiano, en el que tendremos que afrontar pe- 
ligros, enigmas, trampas, feroces enemigos y disfrutar, eso si, de una calidad 
grafica superior, y de una historia tremendamente emotiva y emocionante, que 
constantemente pondra a prueba nuestro sentido de la etica, la moralidad y la 
justicia, en un mundo dividido por una fina li'nea que separa la animalidad de la 
esencia humana. 

"Lo que pretendemos, aparte de ofrecer una aventura divertida, es colocar al 
usuario en una tesitura moral, en la que deba replantearse continuamente ciertos 
principios que suelen regir nuestra vida en sociedad, al considerar a seres "di- 
ferentes” como sus iguales en cierto sentido.” Los creadores de la aventura no 
aspiran, precisamente, a poco. Combinando con extraha maestria tecnica y un 
guion mas propio de la pantalla grande que del ordenador, pretenden acercar al 
jugador a una cuasi realidad, en la que cualquier decision y/o accion, por nimia 
que parezca, plantee mas de un dilema a posteriori. 

De todos modos, en posteriores numeros de Micromania os ampliaremos la in- 
formacion relativa a esta aventura que se perfila como un titulo realmente atrac- 
tivo para una gran mayoria de usuarios que gusten de los programas de calidad. 
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Con textos de pantalla y 
voces en Castellano 
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Actual idad 




Realismo a tope 



E l ultimo juego en tres dimensiones y en tiempo real edi- 
tado por Ubi Soft, «Pod», fue presentado recientemen- 
te en la capital francesa. La gran novedad de este aconte- 
cimiento, que reunio a periodistas de toda Europa en las 
oficinas centrales de Ubi en Paris, fue un camion de ani- 
macion cinematica creado por Thomson Entertainment que 
mostraba una pelicula de «Pod». 

Hasta un total de catorce personas podian asistir, durante 
cinco minutos, a este espectaculo en el que se experimen- 
taban los movimientos reales de cualquier carrera de 
«Pod», gracias a los muelles hidraulicos sobre los que des- 
cansaba la cabina de proyeccion. 



El tercero en discordia 



Un nuevo comienzo 




N ew Software Center inaugura nuevas oficinas en Madrid, cam- 
biando as( sus antiguos despachos en Barcelona para atender 
con mas eficacia la demanda creciente de productos que se preve 
despues de haber llegado a un acuerdo con Acclaim y GT Interactive 
para la distribucion de sus productos en Espana. 

El acto inagural tuvo lugar el dia 3 de abril, al que asistio un nutrido gru- 
po de la prensa especializada, y se presentaron los planes generales 
de la distribuidora para el presente ano. Con la intencion de no abarcar 
demasiadas companias, para intentar de este modo ofrecer un servicio 
mas cuidado y de mayor calidad al cliente, las diecisiete personas de 
NSC se ocuparan de juegos como «Unreal», «Total Annihilation-, «Abe’s 
Odissey», «Mageslayer», etc., para todos los formatos existentes. 
Desde aqui deseamos mucha suerte a la distribuidora en este nuevo 
camino recien iniciado 



Y a mencionamos en estas mismas 
paginas que el futbol esta atacan- 
do con fuerza en el mundo del softwa- 
re. Buena prueba de ello es «World Club 
Football-, nuevo programa de Ubi Soft 
que ofrece un aspecto hibrido 2D-3D, 
en el que se ha intentado sobre todo 
conseguir un nivel lo mas elevado posi- 
ble de jugabilidad. 

Los multiples modos de juego, los mas 
de trescientos cincuenta equipos de to- 
do el mundo, partidos indoor, grandes 
dosis de inteligencia artificial, unas ani- 
maciones excelentes y otros detalles, 
aseguran en buena parte este proposito. Sin embargo, hay que hacer una mencion especial del te- 
ma de animaciones y movimientos ya que para su realization se ha utilizado la tecnica del rotos- 
cope, asegurando asi un realismo y fidelidad al juego real extremadamente altos. Todo tipo de mo- 
vimiento estara disponible en el juego que, ademas, ofrecera opciones para ajustar parametros a 
gusto del usuario, creando asi un juego casi a medida. 




Flash 



Mas de Ubi. La compariia gala pone 
a la venta un nuevo programa ba- 
sado en Rayman, con el titulo «Ray- 
man Designer)). Ademas de ofrecer 
multitud de nuevos niveles, incluye 
un potente editor que permite mo- 
dificar con suma sencillez casi 
cualquier parametro de estos. 
Funciona independientemente del 
juego original, y su PVP es muy 
asequible. 

Por otro lado, la seccion de softwa- 
re educativo de Ubi prepara «Musi- 
ca Maestro», un manual interactivo 
de flauta que, con una calidad pe- 
dagogica genial, incluye como 
complemento una flauta Yamaha 
para que los ninos puedan practi- 
car desde el primer momento. 









jDisfruta de los mas fantasicos vehiculos 4x4! 




Jeep ® Wrangler Chevrolet ® Z1500 Z71 ~ Hummer® Land Rover m Defender 




Un vehiculo con gran estabilidad Disfruta del mas poderoso Un vehiculo ideal para Este compacto V8 puede sortear los 

tanto dentro como fuera de la pista monstruo 4x4 cualquier terreno mas duros obstaculos 






Velazquez, 10-5.° Doha. 28001 Madrid. 
Telf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Tecnico: (91) 578 05 42 
E-Mail: proein@teleline.es 
Http:/ lwmv.proein.com 
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‘^CHRYSLER CORPORATION 1998. Chevrolet K-1500 Z71 y Body Design son marcas registradas por Chevrolet Motor Division. General Motors Corporation, usado bajo licencia por Accolade. Inc. 

P & C 1997 Eidos Interactive Limited Todos los derocbos registrados. 
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Una de las companias pioneras en la investigation y uso del ren- 
der mas espectacular en juegos de todo tipo fue, y es, Cryo. Des- 
de hace anos todos sus titulos han sido capaces de ofrecer, vi- 
sualmente, una factura impecable en su diseno, asi como en todo 
lo referente a cuestiones tecnicas. Y, quiza, la mejor prueba de 
ello sera este «At!antis. The Lost Tales», en el que estos galos de- 
muestran toda su habilidad con una version mejorada del mismo 
engine que ya utilizaron en «Versalles» -Omni 3D-, puesto a prue- 
ba en una espectacular aventura que combinara historias legen- 
darias con una fantasia total, amen de algunas de las mas sensa- 
cionales secuencias graficas vistas en un juego de ordenador. 
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Psygnosis vuelve a la carga con 
la version PC de uno de sus titu- 
los recientes que mas exito tu- / 
vieron en formato PlayStation. 

.Una version un tanto especial, 
ya que ha sido concebida con la 
nueva generacion de hardware 
grafico -tarjetas aceleradofaiV/r^ 
3D- en mente. Especialmente 
preparado para ofrecer sensa-. 
ciones visuales casi desconoci- |y £ 
das, «F1» esta calentando moto- 
res en los estudios que la com- 
pania britanica tiene en Liver- \ 
pool, y prlbara su salida en la 
parrilla de nttestros PC dispuesto 
a romper todos los esquemas. 
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Vuelve la estrategia, en esta 
ocasion de la mano de Eidos. 
«Conquest Earth» es, entre to- 
dos los titulos del genero previs- 
tos para el 97, quizas uno de los 
mas, a priori, cuidados en la 
gran mayoria de sus aspectos. 
Efectos visuales de primera cla- 
se, numerosas y explosivas se- 
cuencias FMV, paleta de 16 bit, 
combinacion de accion y estra- 
tegia en tiempo real... En princi- 
pio, parece que nos encontra- 
mos ante el titulo definitivo. 
Aunque, echando la vista atras... 
^que seguridad puede haber en 
semejante proposicion? Lo que 
si esta fuera de toda duda es 
que, por ahora, ((Conquest Earth» 
se perfila como un titulo exce- 
lente, en el que nos veremos las 
caras con personajes tan sor- 
prendentes como el aqui podeis 
contemplar. 
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefonica sobre los mismos . 
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MANDOS DE ALTOS VUELOS 

Desde hace alrededor de cuatro 
meses, poseo el «EF2000». He pen- 
sado en adquirir unos mandos con 
las caracteristicas del joystick “F- 
16" de Thrustmaster y del mando 
de gases "Flight Force” de Interac- 
ta, para aprovechar a tope este jue- 
go. El unico problema es que aqui 
son excesivamente caros: iPodrian 
darme informacion sobre como 
conseguirlos en EE.UU.? 

German Gallego. Madrid 

RESPUESTA: Puede que en Esta- 
dos Unidos esos mismos mandos 
te salgan algo mas baratos, pero 
no es muy aconsejable adquirirlos 
de esta forma por numerosas razo- 
nes de peso. La primera es que po- 
cas tiendas especializadas hay en 
America que den servicio a paises 
del otro lado del charco. La segun- 
da es que con los gastos de envio 
que te ahadirian al precio original, 
se te pondria practicamente como 
el de Espaha, y eso por correo nor- 
mal, que por mensajeria ya ni te 
contamos. Tercero que, como an- 
teriormente hemos dicho, al ser por 
correo normal, dudamos que el es- 
tado en el que llegasen fuese del to- 
do satisfactorio, y por ultimo, y no 
menos importante, que, dado el ca- 
so de que el software de instalacion 
estuviese defectuoso, o el mando 
tuviese alguna tara, ique harias, Ha- 
mar a la tienda estadounidense y 
decides que se lo mandabas para 
que te lo cambiasen por uno nuevo? 
Definitivamente, no es nada practi- 
co adquirir estos productos asi. 

SOFTWARE DE ViDEO 

Me gustaria saber si es posible re- 
produce los archivos de video con 
extension “.AVr y “.MOV” en alguna 
aplicacion externa del Windows, es 
decir, que si es posible ver estos ar- 
chivos bajo MS-DOS utilizando algun 
programa de video en lugar de te- 
ner que hacerlo bajo Windows. Si 



sabeis de algun programa que pue- 
da hacerlo, por favor, decidme cual 
es y donde podria conseguirlo. 

Jose Fernando Herran 

RESPUESTA: Estamos seguros de 
que tienen que existir, y de hecho, 
en Internet podrias conseguirlos a 
patadas, pero como siempre, hay 
un problema. Normalmente, todos 
los que consigas te van a dar pro- 
blemas de compatibilidad a la hora 
de ejecutar los ficheros, sobre to- 
do si dichos ficheros estan en mas 
de 256 colores, en cuyo caso seria 
imposible verbs. Esto en el caso de 
los ficheros "AVI", y en lo referente 
a los visores de “MOV" la cosa se 
complica aim mas. 

DOS GRANDES AVENTURAS 

Estoy pensando que juego com- 
prarme, «Sherlock Holmes ll» o “Ga- 
briel Knight ll». Respecto al segun- 
do, me gusto mucho la primera 
parte y quiero saber si esta traduci- 
do, y si no lo esta, ^cuando lo tra- 
duciran? Tambien querria saber cual 
es de mejor calidad. 

Victor Manuel Apellaniz. Madrid 

RESPUESTA: Nos pones en un gra- 
ve dilema a la hora de hacernos ele- 
gir entre estas dos grandes aventu- 
ras. Las dos tienen un argumento 
increible, los graficos en ambas son 
dignos de matricula de honor y las 
horas de diversion que puedes pa- 
sar tanto con una como con otra 
son de las mas intensas que hayas 
tenido nunca con una aventura gra- 
fica. Sin embargo, si lo que quieres 
es regirte por el asunto de la tra- 
duccion, nos decantariamos por 
“Sherlock Holmes ll» ya que esta 
traducido y doblado, cosa que “Ga- 
briel Knight ll» no, y mucho nos te- 
memos que nunca lo estara. 

DUDAS ACELERADAS 

Poseo la tarjeta S3 VIRGE y tengo 
dudas sobre la aceleracion 3D. En 



los programas que he probado 
—Terminal Velocity* y una demo de 
«BRender» para la VIRGE- la acele- 
racion 3D me ha parecido pesima, 
vamos que con un P200 6 un Pen- 
tium MMX pienso que se podria 
igualar. Tengo un P100 y tengo du- 
das si esto es por culpa de los pro- 
gramas que he probado o la tarjeta. 
Tambien he oido a alguna persona 
decir que pasa lo mismo con todas 
las tarjetas aceleradoras 3D, ex- 
cepto la Voodoo Graphics que es 
como tener una recreativa en casa, 
pero cuesta mucho. 

Mi antigua tarjeta era de Bus ISA y 
si fuera verdad que es por culpa de 
la tarjeta y la mia antigua, tambien 
de bus PCI, devolveria la nueva a la 
tienda. Si cuando pruebe muchos 
programas que funcionen con ella 
no estoy satisfecho de los resulta- 
dos, esto seria realmente un timo e 
incluso podria juntarme con mas 
personas con identicos problemas 
y demandar a estas empresas. 

Anonimo. e-mail 

RESPUESTA: Lo que estas sufrien- 
do, ciertamente, le esta ocurriendo 
a mucha mas gente y es por una 
mala informacion a la hora de usar 
la tarjeta aceleradora. Lo primero 
que hay que tener en cuenta a la ho- 
ra de utilizar una tarjeta 3D es que 
el software que vayamos a ejecutar 
este preparado para dicha mejora. 
Porque, como en el caso que nos 
dices de “Terminal Velocity », cuan- 
do salio el programa al mercado, 
todavia no existian estas tarjetas, y 
por lo tanto el juego no sabe apro- 
vechar las nuevas caracteristicas 
de tu ordenador. Desde aqui te 
aconsejamos que trates de conse- 
guir titulos como «Pod», «Quake» o 
«Tomb Raider » y descubriras de lo 
que es realmente capaz tu tarjeta. 

LEER CON CUIDADO 

Me gustaria que me explicaseis cual 
es la causa por la que no se da in- 
formacion sobre el idioma en el que 



se encuentra cualquier juego. Os 
pondre un ejemplo para que sea 
mas claro de entender; hace un 
mes me regalaron “Azrael’s Tear* 
y aunque se trata de un programa 
con unos graficos sensacionales, 
falla descaradamente respecto al 
idioma, ya que esta integramente 
en ingles -voces, textos, etc.-, lo 
que hace que se convierta en un 
juego pesadisimo ya que supone 
estar a cuestas continuamente del 
diccionario y traduciendo largas fra- 
ses de un avanzado ingles. 4 N 0 se- 
ria posible poner una resena sobre 
el idioma en el que se encuentra el 
juego, en el borde de la caja, junto a 
las necesidades tecnicas? 

El "colmo de los colmos” me ocu- 
rrio hace poco; tras ver anunciado 
«F-22 Lightning* y comprobar por 
medio de unos pequenos iconos in- 
formativos que el simulador venia 
totalmente traducido al castellano, 
no me lo pense dos veces y fui de- 
cidido a comprarlo. Tras desemba- 
larlo y ejecutarlo en mi ordenador, 
cual fue mi sorpresa al ver que lo 
unico que se encontraba en espa- 
nol era el manual, mientras que el 
juego estaba en ingles. 

Oliver Sanchez. Salamanca 

RESPUESTA: Mucho nos extraha 
que nos digas que no aparece en la 
caja que un juego esta traducido al 
castellano, cuando ese es el caso. 
De hecho, es algo de lo que la dis- 
tribuidora del juego, encargada de 
hacer esa labor, se tiene que enor- 
gullecer y ponerlo, no en un lateral 
como tu dices, sino en la parte fron- 
tal, como se hace en el 99% de los 
casos. En cuanto al tema que nos 
cuentas del “P-22 Lightning ll», de- 
bes fiarte de lo que dicen las pega- 
tinas que vienen incluidas y no ex- 
trapolar conclusiones a la ligera y, 
en este caso, en el que incluso nos 
has mandado el lateral de la caja, 
dice exactamente “INSTRUCCIO- 
NES EN CASTELLANO", nada mas, 
y eso es precisamente lo que te en- 
contraste al abrir el producto. 
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Lo humanidad rermina donde empiezan las profundidades. . . 




La oscuridad que todo lo absorbe ha 
atrapado a su submarino que ya tiene 
marcas de otras batallas. Mientras 
conduce el submarino por aguas enemigas 
lo unico que le protege de una muerte fria 
y prematura son seis pulgadas de solido 
acero. Como si sobrevivir a 5700 
metros por debajo de la superficie 
del oceano no fuera suficiente, 
la amenaza de un inminente 
conflicto esta a punto de 
desafiar su propia existencia... 

Sumerjase en un mundo de personajes 
corruptos, cultos fanaticos y salvajes 
piratas. Asuma el papel de un hombre 
que no conoce el miedo, Emeral "Dead Eye" 
Flint, un mercenario cuya reputacion le 
precede. jSu vida se encuentra en peligro 
y esta en juego el futuro mismo de la 
humanidad! 

Tecnologia grafica de vectores 
tridimensionales SVGA increiblemente 
rapida con 05.000 colores. 

Mas de 60jnisiones mortales para 
hacer latfrasu corazon 
aceleradamedte. 

Capitanee 4 naves y equipelas con 
un impresionante arsenal de mas 
de 30 sistemas de armamento. 

La estimulante historia le permite 
interactuar con mas de 100 
personajes utilizando un sofisticado 
sistema de dialogos. 

Bandas sonoras que le sumergen 
directamente en una atmosfera llena 
de emocion y en la tension de misiones 
desatiantes. 

Simulacion de movimiento submarino 
con corrientes y mareas para hacerle 
sentir como si realmente estuviera 
al timon. 



Visite nuestra pagina web en http://www.bluebyte.com. Desarrollado pop Massive. © 1S96 Blue Byte Software. Todos los derechos reservados. 
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Por Juan Jose Vazquez 



SEIS CD -ROM 




E l ultimo lector de TEAC agrupa en 
uno la capacidad de los cargadores 
multiples y la velocidad de los lecto- 
res convencionales; es capaz de almacenar 
hasta seis CD simultaneamente y de leerlos a 
la no despreciable velocidad de 8X (1.200 
KBps). 

Las caracteristicas principales del CD-C68E 
son: interface IDE/ATAPI, empleo de un siste- 
ma de carga directa -los CDS son introduci- 
dos uno a uno-, un tiempo de acceso de 190 
msec., y uno de intercambio que ronda los 
seis segundos y, por ultimo, da la posibilidad 
de seleccionar el CD manualmente -mediante 
seis botones- o asignar a cada uno una letra 
de unidad. 

El lector viene acompafiado de utilidades pro- 
pias para mantener un indice de los titulos 
mas utilizados y es compatible con los siste- 
mas operativos Windows 3. IX, Windows 95, 
Windows NT y DOS. 






L a compani'a LOGIC 3 ha lanzado al mercado 4 productos 
destinados tanto al mundo de las consolas como al de los 
ordenadores domesticos. Los dos primeros van destina- 
dos a la Sony PlayStation; el primero se trata de un cable para co- 
nectar la consola al euroconector -la calidad de la imagen se vera 
mejorada-; el segundo es otro cable que nos permitira interco- 
nectar dos consolas para su uso con juegos que asi lo permitan. Y 
el tercer dispositivo es un Pad llamado Explorer SG, compatible 
con Sega Mega Drive y 
cuyas caracteristicas 
son: seis botones de dis- 
paro, disparo automatico 
con boton Turbo, un pa- 
nel de indicadores LED y botones de Start y Mode. Por 
ultimo, el ScreenBeat MIC 1, es un comodo microfo- 
no destinado al uso conjunto con tarjetas de sonido en 
ordenadores compatibles. Como se puede comprobar, 
esta compahia no se duerme en los laureles. 

Para mas information: Electronics Arts (91)7545540. 



ALTERNATIVE A LAS 



CAMARAS DIGITALES 



Q uien mejor que KODAK podia haber 
sacado al mercado un escaner es- 
pecializado en fotografias; ellos co- 
nocen perfectamente el tema y por ello han 
creado su KODAK SNAPSHOT. 

Con este periferico, tendremos la posibilidad 
de escanear fotos procedentes de una ca- 
mara instantanea -o tarnaho equivalente- 
con una calidad de hasta 600 dpi y una pro- 
fundidad de color de 24 bits. Pero como el 
hardware sin software es poco util, el paque- 
te incluye 4 variados titulos para Windows 
3.1/95 -PictureWorks PhotoEnhancer, 



Storm EasyPhoto, MetaTools Kai’s Power 
Goo Software y Picture Postcard Software- 
de los que podremos sacar provecho desde 




el primer momento. Podremos retocar las fo- 
tos o anadirlas variados efectos para, poste- 
riormente, volver a imprimirlas o guardarlas 
en el ordenador. 

Al no ser manual, la bandeja de entrada ad- 
mite un tarnaho maximo de 11.5”, suficiente 
para albergar la mayor foto posible tomada 
con una camara Advantix. 

Ahora que las camaras digitales estan en pe- 
riodo de expansion, surge esta opcion que 
puede ser considerada una buena alternati- 
va para quienes dispongan de una camara 
instantanea. 









NUEVA GAMA 



DE 



IMPRESORAS STYLUS 




E pson ha sorprendido a pro- 
pios y extranos gracias a la 
calidad de impresion conse- 
guida por su nueva gama de impreso- 
ras Stylus. Se trata de impresoras de 
inyeccion de tinta de metodo CMYK 
con doble cabezal Micro Piezo per- 
manente. Esta tecnologia de cabeza- 
les es la que permite una mayor cali- 
dad en la impresion de color. Pero la 
novedad principal es que soportan 
una resolucion de hasta 1.440x720 
ppp., dotando a sus trabajos de una 
calidad hasta ahora desconocida en 
el ambito domestico. Pero no solo es- 
te ambito podra beneficiarse de estas 
ventajas, pues una velocidad de hasta 
7 ppm. color y 8 ppm. en bianco y ne- 
gro -en su modelo mas alto- permiten un eficiente uso en oficinas sin alta carga de trabajo. La gama com- 
prende los modelos Epson Stylus Color 400, 600 y 800 y llevan incluida una garantia de 1 ano con re- 
posicion a domicilio. 



LA REVOLUCION DE 



LOS JOYSTICKS 





A medida que 
los juegos 
van evolucio- 
nando, tambien lo van 
haciendo sus controla- 
dores. La tecnologia 
analogica, en la que se 
basan los controlado- 
res tradicionales, con- 
siste en la transforma- 
cion del movimiento en 
senales electricas y, 
aunque esto proporcio- 
na alto grado de preci- 
sion, la serial puede su- 
frir alteraciones al ser 
transformada y proce- 
sada por el ordenador. 
Ademas, la resolucion 

final del movimiento viene condicionada por la tarjeta de juego. Por esto, Logitech nos presenta sus nue- 
vos joystick -Wingman Extreme Digital- y pad -ThunderPad Digital- con tecnologia digital. Las 
prestaciones de estos nuevos mandos no se ven limitadas por posibles deficiencias de la tarjeta ni va- 
riaciones de la temperatura, ya que la informacion transmitida se procesa instantaneamente por el PC. 
Otras ventajas son: mayor rapidez y precision, reduccion de vibraciones y minimizacion del calibrado. Por 
ultimo, para poder aprovechar sus opciones avanzadas -programacion de todos sus botones, control de 
aceleracion y selector de vistas- sera necesario disponer de Windows 95, pues en MS-DOS funcionan co- 
mo los analogicos. 
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★ La casa Quantum , conocida 
por sus discos duros 
principalmente , ha creado un 
nuevo interface de transference 
denominado ULTRA ATA. El 
actual interface -FAST ATA- 
cuenta con una velocidad de 16 
MB/s mientras que el nuevo 
llegara a los 33 MB/s 
manteniendo total compatibilidad 
con el actual. Los principales 
fabricantes de discos duros , al 
igual que Intel, han anunciado su 
soporte a este protocolo por lo 
que su proxima implantacion esta 
casi asegurada. 

★ La empresa espahola Picmatic 
lanzara proximamente al mercado 
su nuevo modelo de conexion a 
Internet llamado u INTERNET - 
PICMATIC ”, destinado para su 
explotacion en hosteleria, 
aeropuertos, hoteles... Funciona con 
la previa introduccion de monedas y 
tendra la opcion de imprimir o 
grabar en disquete lo visitado. 

nr Olivetti Lexikon ha puesto en 
marcha un innovador servicio de 
asistencia en garantia con el fin de 
ofrecer el mejor soporte posventa 
a sus usuarios. La empresa se 
compromete a sustituir 
gratuitamente a domicilio cualquier 
impresora de inyeccion de tinta 
con anomalias en su 
funcionamiento. De cara a sus 
distribuidores se compromete a 
recoger, reparar y devolver a 
domicilio en un plazo de cinco dias. 

★ Sainfo ha comenzado la 
comercializacion de Phonomatic, 
un sistema con prestaciones de 
centralita telefonica digital 
compuesto por una tarjeta para 
PC y su correspondiente software. 
El modelo mas alto de la gama es 
capaz de atender hasta 64 
llamadas telefonicas , reconoce 
voces en distintos idiomas, posee 
buzon de voz, extensiones 
virtuales y, en definitiva, todas las 
opciones requeridas en este tipo 
de centralitas. 

★ Seagate introduce en el 
mercado sus nuevas unidades de 
cinta con nueva linea y mayores 
prestaciones. Los nuevos 
modelos son el TapeStor 800 y 
3200 y proporcionan una 
capacidad de 800 MB y 3.2 GB 
-con compresion de datos- 
respectivamente. 





PORTATILES BIEN 



COMUNICADOS 






L a empresa Xircom, especiali- 
zada en tarjetas de comuni- 
caciones para portables, pre- 
senta una amplia gama de la que 
destaca una tarjeta mixta con soporte 
de Ethernet y modem simultaneos. Es- 
ta ultima puede ser de gran utilidad pa- 
ra aquellos que usen su ordenador por- 
tatil en el trabajo y en casa. La 
instalacion de estas tarjetas bajo Win- 
dows 95 es muy sencilla, pues una vez 
detectada e instalados los drivers co- 
rrespondientes ,se encontrara lista pa- 
ra funcionar. En el momento que no 
quiera ser utilizada no sera necesario 
sacarla de su ranura, simplemente 
bastara desenchufar los conectores 
que posee. 

La oferta no acaba aquf, pues tambien 
existen gran numero de tarjetas con 
soluciones para red digital -ISDN-, to- 
ken ring, Ethernet y modems a 33.6 
kbps/V34. Sin duda cubre muchas de 
las necesidades en cuanto a comuni- 
cacion concierne. 



A LA VELOCIDAD E3M23E& 

HkflobotlCS asta ahora se Pensaba due 

• . -.I 'j- ■ - 33. 6K era la maxima veloci- 

,1 9 dad posible sobre la linea ana- 

logica convencional que llega hasta 
nuestros hogares. Esto ha sido literal- 
mente barrido con la nueva tecnologia 
Itechnoioov'* que U.S. Robotics ha presentado al 
mercado. Aunque las lineas sean analo- 
gicas, las centrales telefonicas tratan 
la informacion digitalmente con la consecuente necesidad de reali- 
zar continuas transformaciones analogicas-digitales y viceversa. Esta 
nueva tecnologia aprovecha esta circunstancia para ahorrarse esas 
conversiones y poder recibir datos a una velocidad de 56K que, uni- 
das a la comprension V42 bis, puede llegar a 115.2K. Para poder 
disfrutar de esta sorprendente velocidad es necesario que el provee- 
dor de Internet contratado acepte esta caracteristica, por lo que es 
de suponer que muchos se adapten rapidamente. Todo lo comentado 
convierte a estos modems en ideales para la navegacion por la World 
Wide Web y una alternativa muy preocupante para el avance de la 
ISDN, ya que por menos dinero se puede conseguir un rendimiento no 
demasiado inferior. 



PERSONAL! ZA TUS l4»B;Wifc 

S i quieres producir CD-ROM impresos y no quieres realizar un mas- 
ter pues la escasa tirada no lo hace recomendable, la solution es- 
ta ahora al alcance de la mano. La impresora CD-ROM Fargo 
Signature permite imprimir texto y graficos sobre la superficie de los dis- 
cos compactos gracias a su nuevo sistema de chorro de tinta, aseguran- 
do su inalterabilidad con el paso del tiempo. La impresion proporciona un 
revestimiento llamado Tuff-Coat cuya mision es evitar que la tinta destina 
gracias a un secado instantaneo. Puede conseguirse una resolucion de 
hasta 600x300 y 16.7 millones de colores y su tiempo de impresion va- 
riara entre 30 segundos y 2 minutos. Para 
conseguir los mejores resultados 
se incluye un buen paquete 
de software que funciona 
bajo Windows, Windows 
95 y NT y Macintosh, 
permitiendo plasmar en 
el CD graficos BMP, 

TIFF, GIF y JPG. 

Para mas informacion llamar a: ,<***> 

DMJ 1902)210151 




PARA JUGAR A VELOCIDAD 



DE VERTIGO 




E l mercado de los juegos tiende cada vez mas al uso intensivo de 
graficos 3D. De todos es sabido que estos graficos cargan de 
trabajo a la CPU y esta fue la razon de la salida al mercado de 
las tan comentadas tarjetas aceleradoras 3D. La peculiaridad de la tar- 
jeta aqui tratada es que funciona conjunta e inseparablemente con la 
tarjeta de video que estuviera instalada anteriormente, es decir, no habra 
que cambiar la tarjeta, sino solo anadir la Monster 3D en un slot libre. El 
motor que mueve esta tarjeta es uno de los mas aclamados y potentes 
para la aceleracion 3D, el 3Dfx Interactive Voodoo Graphics. La nueva 
tarjeta de Diamond incorpora 4 MB de memoria -2 MB para buffer y Z- 
buffer y otros 2 MB para almacenar texturas- y se conecta a un slot 
PCI. Sus requisitos minimos de funcionamiento pasan por una placa PCI, 
microprocesador Pentium, 8 MB de memoria, MS-DOS 5.0 y lector de 
CD-ROM, aunque es muy recomendable disponer de Windows 95 pues 
todos los juegos disenados para funcionar con las librerias Direct3D se 

veran acelerados sin ne- 
cesidad de que el juego 
este optimizado para el 
chip en cuestion. 
Gracias a esta potente 
tarjeta contemplar jue- 
gos como «Quake», 
«Pod», «Formula 1» y 
«Tomb Raider», entre 
otros, va a ser una ex- 
perience unica. 
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REDES 



APLICACIONES 



APLICACIONES 



APLICACIONES 



Guia de Iniciacion 
Internet Explorer 3.0 

Con estas guias de 
iniciacion , Anaya 

Multimedia pretende 
hacer llegar al lec- 
tor , de una manera 
rapida y breve , el 
conocimiento de di- 
versos tema infor- 
maticos de gran ac- 
tualidad. La que nos 
ocupa, trata sobre el programa nave- 
gador de Internet «lnternet Explorer 
3.0», y en ella el usuario podra apren- 
der desde instalar el programa, hasta 
participar en conversaciones con In- 
ternet NetMeeting, y todo ello a lo lar- 
go de diez breves capitulos descritos 
de una forma sencilla. 

Una buena manera de aprender el ma- 
nejo de este navegador. 

995 Ptas. 208 Pags. 

Eivira Yebes Lopez 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



HTML, CGI, Java, 
servidores... 

Tecnologia WWW 

En esta obra se 
recogen todos 
los componentes 
que juegan algun 
papel en la cons- 
truccion de espa- 
cios Web, desde 
la configuracion 
de servidores, 
pasando por 
cuestiones de diseno al desarrollo de 
aplicaciones Java y otros lenguajes y 
aplicaciones, formularios y CGI, hasta 
las metodologias apropiadas a estos 
proyectos. No es un manual realmente 
de estas tecnicas, pero contiene el su- 
ficiente detalle como para llegar a ser 
un punto de apoyo y de partida para 
meterse de lleno en el tema de los len- 
guajes de programacion para Internet 
Es un buena obra, aunque se echa de 
menos una mayor profundidad. 

3.250 Ptas. 390 Pags. 

Alonso Alvarez Garcia 
Anaya Multimedia 

NIVEL “C” 

★ ★ 



Guia de Campo Excel 
para Windows 95 

Con esta guia el 
lector podra 
aprender las fun- 
ciones y herra- 
mientas mas uti- 
les y complejas 
de uno de los 
programas mas 
utilizados hoy en 
dfa. Siguiendola 
paso a paso se conseguira aprender el 
manejo de esta hoja de calculo de una 
manera sencilla a lo largo de los cator- 
ce capitulos que forma la guia. Ademas 
dispone de multitud de ejemplos y gra- 
ficos que ayudaran a los usuarios en su 
labor de aprendizaje. Una buena obra 
que debe estar en toda biblioteca de 
usuarios de Excel . 

1.950 Ptas. 200 Pags. 

Francisco Pascual 

Ra-Ma 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



Los secretos de la 
seguridad en Internet 

Desarrollado a lo 
largo de 23 capi- 
tulos, esta obra 
pretende que el 
lector aprenda 
todo lo que nece- 
sita para asegu- 
rar su integridad 
dentro de Inter- 
net, ademas de ser una excelente 
guia sobre la seguridad en la misma. 
Ademas proporciona una amplia co- 
bertura de las distintas areas de inte- 
res y da consejos utiles a aquellos 
usuarios que sean encargadas de la se- 
guridad de sus empresas. Tambien se 
muestran de una forma clara y com- 
prensible los posibles peligros y solu- 
ciones que expertos en expertos en se- 
guridad de todo el mundo consideran 
mas interesantes, ademas de contener 
un CD-ROM con programas de seguri- 
dad. Si lo que busca el lector es segu- 
ridad en Internet, este es su libro. 

4.995 Ptas. 796 Pags. 

John Vacca 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★★ 



Microsoft Office 95 
Professional 

Esta obra, dirigi- 
da a usuarios 
principiantes y 
de nivel interme- 
dio, trata sobre 
el programa de 
Microsoft, Office 
95 -edicion Pro- 
fesional-, y su 
objetivo es ofre- 
cer los conocimientos basicos para 
los usuarios de este programa puedan 
utilizar los que se incluyen dentro del 
mismo. Desarrollado a lo largo de 45 
capitulos -divididos en siete partes- el 
libro ofrece de una manera muy ase- 
quible todos los conocimientos para 
llegar a aprender Office 95 Professio- 
nal, incluyendo para ello multitud de 
ejemplos, graficos y un disquete con 
archivos de trabajo para practicar. 

5.500 Ptas. 695 Pags. 

Jose Antonio Ramalho 
McGraw-Hill 

NIVEL T 
★ ★★★ 



HARDWARE 



Manual fundamental 
para actualizar su 
ordenador 

En este libro se 
trata de explicar 
como el lector 
puede actualizar 
su ordenador el 
mismo por un 
coste bastante 
reducido y sin 
ninguna necesi- 
dad de experience en hardware. Des- 
de cambiar un disco duro, hasta mon- 
tar un ordenador. Gracias a los 
ejemplos de los que consta la obra, el 
usuario no se perdera ni le asaltaran 
dudas. Sin embargo, puede que pe- 
que simplicidad, ya que hay parame- 
tros de configuracion que deben ser 
tratados por especialistas. Aun asi 
hay que decir que si uno se quiere ac- 
tualizar su ordenador, es una obra le 
ayudara mucho. 

4.995 Ptas. 568 Pags. 

Linda Rohrbough 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★ 



Guia Practica para 
usuarios de 
WordPerfect 7 

Las guias rapidas de 
la editorial Anaya 
Multimedia preten- 
den iniciar a los lec- 
tores de una manera 
breve y concisa en 
los diversos temas 
que tratan. En esta 
ocasion se trata del 
procesador de tex- 
tos WordPerfect en su version 7, y en 
ella el usuario podra iniciarse de una 
manera sencilla en el manejo del mis- 
mo. En esta guia podra aprender des- 
de la instalacion del programa, hasta 
hacer paginas para Internet, todo ello 
llevado de una manera ordenada para 
que el lector no se pierda. 

1.695 Ptas. 352 Pags. 

Esteban Cueva 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



REDES 



Tecnicas avanzadas 
para el diseno de 
paginas Web 

Anaya Multime- 
dia no se ha que- 
rido quedar atras 
en lo que a publi- 
caciones sobre 
diseno de pagi- 
nas Web se refie- 
re, y ha editado 
una obra que in- 
miscuira al lector dentro del diseno de 
paginas Web, desde paginas de ter- 
cera generacion, el control del dise- 
ho, gran cantidad de trucos para Pho- 
toshop, hasta la eleccion de las 
fuentes utiles y las proximas versio- 
nes de HTML. Todo ello, ademas, esta 
redactado de una forma sencilla para 
que el usuario de este libro no se pier- 
da en su seguimiento. 

Una buena forma de mejorar el diseno 
propio de paginas Web es hacerse 
con este libro. 

4.100 Ptas. 268 Pags. 

David Siegel 
Anaya Multimedia 

NIVEL “C” 

★ ★★ 
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Una autentica obra maestra con la que 
podra controlar el dia y la noche. 



Este excelente simulador de helicopteros es 
ahora mejor y mas detallado que nunca. 



Disenado para el campo de batalla digital del 
siglo XXI, ha sido realizado con la nueva 

■7» i i ITc ■ PI version del helicoptero de combate mas 

avanzado del mundo tecnologicamente: el RAH-66. 



Escenarios 3D generados por el revolucionario motor grafico Voxel 
Space 2. Brillante sonido estereo digital y^capacidades multijugador 
en red, por modem o conexion directa. 



Podra derrotarlo? Primero debera intentarlo. 



Comanche es una marca reghtiada de NovaLogic, lnc_ Comanche. RAH-66. Voxel Space, Voxel Space 2. 
NovaLogic y el logo de NovaLogic son man as de NovaLogk:. Inc 0 1996 NovaLogk. Inc. 
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VI RTUAL 





STUDIOS 




Nadie habia oido hablar, hasta el momento, de 
Virtual Studios, una jovencisima compania de la 
que, como en otras ocasiones, lo mas inmediato 
seria pensar que pretenden aportar su especial 
personalidad al mundo del software, para que luego 
la mayoria de sus objetivos se quedaran en agua 
de borrajas. Pero, posiblemente, nos encontremos 
ante un caso muy diferente. 

Despues de nuestra visita a sus oficinas, que se 
extendio a lo largo de varias horas, salimos con un 
monton de preguntas todavia por contestar, por la 
sencilla razon de que nos encontramos abrumados 
y absolutamente impresionados por una avalancha 
de algunas de las mas increibles herramientas de 
programacion, tecnologia, ideas innovadoras y 
capacidad creativa, como pocas veces se ha visto. 
Con dos titulos en pleno desarrollo, si el 97 no se 
convierte en el ano del explosivo despegue de 
Virtual Studios podra deberse a muchas razones 
pero, desde luego, no sera debido a producciones 
de escasa calidad. Descubramos como es, a grandes 
rasgos, Virtual Studios. 
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C uando una nueva compani'a nace, 
la tonica general con la que nos so- 
lemos encontrar los integrantes de 
la prensa especializada es similar: 
un panorama de futuro con unas 
pretensiones exorbitantes, y una muy ligera 
idea de lo que es este mercado en la practica, 
con ciertas lagunas en la coordinacion y desa- 
rrollo de los proyectos en cuestion. Pero Vir- 
tual Studios, hay que reconocerlo, no se ajusta 
nada bien a ese papel de “victima”, con la que 
ven la luz otros equipos de programacion. 

A la cabeza del equipo, que ha encontrado el 
apoyo perfecto para llevar adelante sus desa- 
rrollos en Castle Multi Media, se encuentran 



Peter Williams y Daniel Jackson, que nos ayuda- 
ron a profundizar en la filosofia de Virtual Studios. 
“Nuestro objetivo principal se dirige a la con- 
secucion del desarrollo de herramientas de tra- 
bajo para afrontar multiples proyectos, que so- 
lemos usar junto a utilidades comerciales. 
Tenemos un grupo principal de programacion, 
que es la base de la compahia, cuya unica ta- 
rea es el desarrollo de engines y herramientas 
que el resto del equipo podra usar para desa- 
rrollar el 90% de cada juego. Eso implica que 
la depuracion del codigo se puede hacer mien- 
tras el juego va creciendo, p or lo que el es- 
fuerzo invertido en esta tarea en concreto se 
reduce a un nivel minimo", explica Peter. 



La diferencia entre los programadores de este 
equipo principal, y el resto de los que compo- 
nen Virtual Studios, es muy simple. A pesar de 
que ambas secciones trabajan codo con co- 
do, el grupo principal esta compuesto por los 
"cerebros" encargados de engines e IA. Tra- 
bajan con DirectX, conocen a fondo todas las 
tarjetas graficas existentes, escriben rutinas 
complejas para tareas especificas..., que lue- 
go se pondran a disposition de los programa- 
dores de cada proyecto en particular. De he- 
cho, en Virtual Studios existen ahora mismo 
una serie de herramientas propias de desarro- 
llo en las que estan interesadas numerosas 
companias, aunque su meta mas inmediata es ► 
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la finalization de sus dos primeros juegos, an- 
tes de entrar en el siempre peligroso juego de 
las licencias de software. “Ahora mismo esta- 
mos concentrados en tareas de diseho grafico 
y en el trabajo de nuestro grupo principal de 
programadores", prosigue Peter, “que sera 
aplicado en todos nuestros futuros desarro- 
llos. Nos ha costado mucho dinero y esfuerzo 
formar Virtual Studios y llevarlo adelante p or 
lo que, sobre todo, miramos hacia un horizon- 
te de futuro." 

Y aqut llegamos al punto principal de nuestra 
investigation sobre Virtual Studios, los juegos. 
«Melt» y «Surreal» son los dos primeros titulos 
que apareceran con su sello. Y dado que en la 
compania tienen muy claro que cierta imagen 
de marca -inexistente a este nivel para ellos- 
es importante de cara al exito de un juego, se 
ha optado por utilizar una licencia, en el caso 
de «Melt», tan original como popular, para do- 
tar al programa de una mayor familiaridad a 
muchos usuarios. Y sera, ni mas ni menos, que 
Eddie, la mascota de uno de los mejores gru- 
pos de rock de la historia de la musica, Iron 
Maiden, el personaje en que se base la action 
de este interesantisimo titulo, lo que unido a 
la excepcional tecnologia que posee Virtual 
Studios puede asegurar un numero de usua- 
rios nada despreciable. 

Vayamos, por tanto, a revisar como seran 
«Melt» y «Surreal». 





“iiTotal 3D!!" (g3D a tope!!) 

Este es uno de los terminos favoritos de la gen- 
te de Virtual Studios, para dejar bien claras sus 
intenciones en el desarrollo de un juego, dejan- 
do a un lado cualquier posibilidad de universos 
“pianos" en sus p royectos. 

Concebida como una mezcla entre aventura y 
shoot’em up, y con una poderosa banda sonora 
en la que increibles efectos se funden con el 
rock genial de Iron Maiden a lo largo de los on- 
ce niveles en que se divide cada uno de los 
quince mundos que forman «Melt», poseyendo 
cada uno un estilo unico e irrepetible. Esto se 
puede considerar como habitual en la actuali- 
dad, en juegos basados en la multiplicidad de 
niveles, pero cuando se contempla con deteni- 
miento la diversidad en paletas, estilos, dise- 
hos, personajes, etc. en cada fase de «Melt», 
es facil darse cuenta del tiempo y esfuerzo que 
se ha invertido en este titulo. 

Pero, vayamos con la historia que da vida al jue- 
go. Eddie es un ente maligno que ha sido crea- 
do de forma artificial, y esta viajando a traves 



del tiempo haciendo de las suyas. Nuestro ob- 
jetivo principal sera encontrarlo y acabar con 
el, pero lo que parece tan facil dicho en dos pa- 
la bras, no resulta asi en la practica. Antes, ten- 
dremos que luchar contra un numero casi ex- 
cesivo de enemigos, y resolver enigmas de una 
dificultad endiablada, en diversas esferas tem- 
porale s que nos llevaran desde cinco millones 
de aho s atras, en la Prehistoria, hasta el futu- 
ro mas remoto. Nuestra particular odisea se 




LMMrTlf 28 IAFJJ1PI 




estructura de tal modo que la action no sera li- 
neal en ningun instante, permitiendo, en cues- 
tion de un segundo, poder pasar de un estrato 
temporal a otro, para cumplir con la misidn. 

Y esto, ip or que ? Muy sencillo. Hemos dicho 
que Eddie esta "viajando en el tiempo”, pero 
no es una expresion muy correcta. Realmente 
deberiamos decir que ‘‘esta’ 1 en el tiempo, ya 
que su forma fisica ha sido codificada como 
una multiplicidad de caracteres cldnicos -once- 



que tendremos que destruir, uno por u no, an- 
tes de enfrentarnos con el verdadero Eddie. 
Cada uno de estos once mundos, y el juego 
en si, han sido dotados de una caracteristica 
muy especial, que define todo el conjunto: la 
action se basa en la election de un nivel de 
dificultad asentado sobre un tiempo concreto 
para acabar cada fase, y el juego en su totali- 
dad. Si escogemos treinta minutos como limite 
maximo, lo tendremos bastante complicado 
para acabar «Melt». Si elegimos tres horas, el 
asunto sera algo mas sencillo. 

El uso de cierta estrategia, sin embargo, sera 
algo necesario tambien a lo largo de la action 
del juego. No solo por los puzzles que se in- 
cluyen, sino tambien en la lucha. Cada enemi- 
go posee ciertas habilidades asi como niveles 



de fuerza y resistencia especificos, lo que 
unido al numero limitado -aunque se puede 
aumentar- de armas en un principio, y los po- 
deres que se van adquiriendo al derrotar a 
cada cion de Eddie, hacen que afrontar la lu- 
cha sea una decision que se haya de meditar 
muy mucho. 

Un dato muy importante en «Melt» sera la am- 
bientacidn. La aplicacion de un sistema de ani- 
mation propio de Virtual Studios -Advanced 
Characters Animation System- permite la crea- 
tion y uso de increibles efectos visuales que 
influyen, ademas, decisivamente en el desa- 
rrollo de la action. Un ejemplo puede ser uno 
de los niveles situado en el Titanic. Nos en- 
contramos en un complejo laberinto de pasi- 
llos y camarotes en un barco hundido, lleno de 
obstaculos y en el que la action corrosiva del 
mar ha hecho su efecto. Esto significa proble- 
mas para desplazarse y un nivel elevado de 
fragilidad en ciertas partes del suelo, sintien- 
do, ademas, la resistencia del agua y el influjo 
de las corrientes. Y la expresion esta escogida 
con toda la intention. Se siente. 

«Melt» sera un juego dificil, eso es algo segu- 
ro, pero no tanto por la propia complejidad de 
la action, sino por la facilidad con que nos po- 
demos despistar de nuestros objetivos al con- 
templar los graficos, escuchar la explosiva mu- 
sica, y disfrutar de un entorno 3D impactante. 
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Podriamos decir que el segundo proyecto de 
Virtual Studios, «Surreal», es una apuesta se- 
gura. Pero claro, es sabido que el beat'em 
up siempre ha tenido gran acogida entre los 
usuarios. Sin embargo, «Surreal» tambien po- 
seera una parte importante de aventura. Y, 
ia quien no le gustan las buenas aventuras? 
No es menos cierto que la estrategia y el rol 
son generos en auge. Y Virtual Studios lo sa- 
be, por lo que tambien tienen gran parte de 
p rotagonismo en el juego. Entonces, idebe- 
mos hablar de una apuesta segura? Con un 
juego como este, que auna todas estas ca- 
racteristicas, parece algo redundante pen- 
sarlo siquiera. 

El estilo con que se ha desarrollado «Surreal» 
es, en una palabra, japones. Ese particular 
diseno que recuerda en todo, y quizas inspi- 
rado en cierto aire "manga", al pais del Sol 
Naciente, y a las recreativas y consolas que 
arrasan todo el globo. Un estilo en el que las 
3D en tiempo real copan el protagonismo ab- 
solute. En cierto modo se podria comparar a 
lo que Nintendo ha hecho con su «Super Ma- 
rio 64», para Nintendo 64, o Core con «Tomb 
Raider», para PC y 32 bit. Busqueda de obje- 
tos, solucion de enigmas, conversaciones 
con multiples personajes, lucha, platafor- 
mas... El juego destila en cada bit un aroma 
de realismo brutal. "Bueno”, comenta Peter, 
"el hecho de que todo en «Surreal» parezca 
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muy real implica que las cosas se estan ha- 
ciendo bien. Si al ver una peh'cula nos en- 
contramos con multiples situaciones que pa- 
recen, y pueden ser, reales, ipor que no 
trasladar esas sensaciones a un juego, pe- 
ro sin ningun asomo de secuencias en FMV?" 
Pese a todo, es sin duda en el tem a de las 
animaciones donde Virtual Studios dara el 
Do de pecho con «Surreal». Es dificil creer 
que cualquier asomo de motion capture no 
tiene cabida en este titulo, pero, segun Da- 
niel, no todo en el motion capture es tan efi- 
caz como se puede imaginar, y existen cier- 
tas limitaciones para efectuar tareas muy 
concretas. 

“Nuestra preocupacion es dar una personali- 
dad concreta a cada personaje”, comenta 
Peter. “Cada uno posee una coleccion de 
animaciones propia. El protagonista por 
ejemplo, Brad, posee mas de treinta anima- 
ciones distintas solo para las secuencias de 
lucha, que se pueden encadenar perfecta- 
mente, unas con otras, en cualquier punto 
del movimiento, de modo que todo resulta 
tan fluido y real como queramos. En un jue- 
go de futbol, por ejemplo, siempre nos en- 
contramos con pequenos lapsos en los que 
es perfectamente posible apreciar como un 
jugador en pantalla inicia o acaba un movi- 
miento. Pero en «Surreal» no existe este pro- 
blema. Las animaciones seran, simplemen- 
te, perfectas." 




3D ENGINE 
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Actualmente, lo que Virtual 
Studios parece haber 
conseguido con un 
sofisticadisimo 3D engine, 
que estan mejorando 
constantemente, y mirando a 
lo que existe hoy en el 
mercado, es, sencillamente, 
haberse puesto un p aso por 
delante de todos los demas. 
Peter y Daniel proceden de la 
industria de la Realidad 
Virtual, lo que les ha 
permitido sentar las bases 
para crear una compahia 
especial y diferente en el 
panorama del software 
internacional. Su experiencia 
en aquel campo, desde 
1.990, les confiere una 
especial habilidad para 
concebir el 3D como algo 
realmente importante y 
unico. Y es algo que se deja 
sentir tanto en el diseho de 
sus juegos como en la 
creacion de herramientas de 
desarrollo, por las que se 
estan peleando multitud de 
compahlas ya establecidas. 

Y cuando esto sucede, por 
algo sera. 




Todo bajo control 

Cambios. Esa es la clave en gran parte del salto 
adelante que pretende Virtual Studios. Segun ex- 
plica Hauke Von Bremen, del grupo principal de 
programacion de la compania, "pese a que desde 
hace un tiempo todo ha estado cambiando de 
forma constante sin apenas dar tiempo a asumir 
totalmente algunos avances, como tarjetas 3D, 
Direct X, etc. ahora parece que las cosas se em- 
piezan a estabilizar. Siempre existira el problema, 
es inevitable, con tarjetas graficas, versiones de 
Direct X, BIOS, etc. pern as! es el PC. De todos 
modos siempre se va hacia adelante. Si echamos 
la vista atras un aho, nos encontramos con un 
monton de problemas en los estandares de graft- 
cos. Y ahora esta pasando algo p arecido con las 
aceleradoras 3D, aunque parece que se esta em- 
pezando a asentar tambien un estandar excepto 
por una tarjeta, la Matrox Mystique, que no so- 
porta aplicacion de filtrados. Fue una de las pri- 
meras aceleradoras, y es realmente buena, pero 
presenta este problema, aunque el meollo de la 
cuestion se encuentra realmente en la actualiza- 
tion de drivers. El unico modo que tenemos de 
poder evitar incompatibilidades con nuestros jue- 
gos es disponer de un modelo de cada tarjeta 
existente, as i que nos es muy fact I detectar cual- 
quier problema." 




Jugabilidad 

“ Todos los dias nos sentamos y hablamos sobre lo mismo", 
comenta Peter, li discutiendo sobre detalles del juego y pro- 
curando que sea tan jugable y divertido como puede parecer. 
Es algo que afecta , ademas, a todos los miembros de Virtual 
Studios, y cada uno aporta su experiencia concreta en el mun- 
do del software , con muchos de ellos procedentes de otras 
companias. Invertimos mucho tiempo en temas como diseno 
de los juegos, personajes, puzzles, problemas, aunque parez- 
ca que nos basamos mas en la tecnologia que en otros as- 
pectos. Actualmente, para que os hagais una idea, treinta y 
seis personas del equipo proceden de companias como EA, 
Bullfrog, Virgin, Psy gnosis..” 



x 




Una de las opciones que empieza a imponerse 
en el mundo del PC es el MMX, que estara tam- 
bien disponible en los juegos de Virtual Studios, 
asi como otras posibilidades de mejora como 
las aceleradoras 3D. Pese a todo, Peter Williams 
es de la opinion de que es la siguiente genera- 
cion de maquinas y procesadores -klamath- la 
que realmente parece que aportara un cambio 
radical en el mundo del videojuego, mas alia del 
Pentium y el MMX. Digamos, como informacion, 
que actualmente solo seis maquinas en todo el 
mundo han sido puestas a disposicion de desa- 
rrolladores con estos propositos por parte de 
Intel, y Virtual Studios, curiosamente, posee una. 












Windows 95 

CD-ROM PC 



Circuitos «Fantasma» 



Tecnologia MMX™ 



Adapta tu coche a tu conduccion 



http://www.ubisoft.com 



i nuevo circuito cada 15 dias en internet 



Coches «Fantasma» 



Sonido Dolby™ Surround 



16 Circuitos en 3D en tiempo real 



UBI SOFT, Plaza de la Union, 1 08190 SANT CUGAT BARCELONA 
Tel. (93) 544.15.00 - Fax (93) 589.56.60 - http ://www.ubisoft.com 
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Modo Multijugador 


Pantalla dividida en dos 


Red - modem - internet 
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Guts 'n 'Garters 

in DNA Danger 

Mas de dos anos y medio estan detras de la 
produccion de un programa con el que 
Ocean pretende romper todos los esquemas 
y -aunque esto suene ya muy conocido- 
conseguir lo que parece imposible: crear 
un nuevo genero dentro del mundillo del 
videojuego. Unas aspiraciones que no son 
nuevas -poco menos del 95% de los grupos 
de programacion han realizado alguna 
vez en su historia semejante afirmacion-, 
pero que con la gran experiencia de los 
integrantes de Magic Canvas, el equipo 
de desarrollo detras de «Guts’n’Garters in 
DNA Danger», podriamos incluso llegar a 
considerarlo como una opcion muy real. 





Definir un 
nuevo genero 
en el mundo 
del videojuego 
es la gran 
aspiracion de 
Magic Canvas 




Grandes ambiciones 



MAGIC CANVAS/OCEAN 
En preparation: PC CD, 

PLAYSTATION 

AVENTURA/ACCION 




Octubre de 1.994 marco el inicio del 
desarrollo de «Guts / n , Garters», con 
seis meses -detalle que aun no era 
conocido- por delante para el diseno 
de un juego que promete romper 
esquemas, al tiempo que marcaba el 
banderazo de salida para la creation, 
como tal, de Magic Canvas como un 
equipo estable de programacion. Y si 



ya hemos mencionado el dato 
-curioso- de esa extrana aspiracion 
por la que muchos nuevos equipos de 
programadores sienten una inaudita 
obsesion, por realizar algo 
tremendamente innovador, tal vez 
- 4 solo, tal vez?- estemos ante una 
posibilidad de que el deseo se 
convierta en realidad. 

Podriamos entrar "a saco" en diversas 
consideraciones tecnicas y de diseno 
de la action que ofrecera «G&G», para 
intentar justificar esta afirmacion, 
pero dejemos que el curriculum de los 
integrantes de Magic Canvas hable, 



antes de adelantar cualquier otra 
information. Ahi va: «Battlemorph», 
«Blue Lightning», « Legends of 
Valour», « Indiana Jones & The Last 
Crusade», «Rainbow Island », « Buggy 
Boy», «Narc», «Arch Rival», «The 
Staff of Karnath», « Entombed », «Black 
Wyche», «Total Football», «Nigel 
Mansell's Grand Prix»... 

<;Vale? Bien, podriamos seguir, pero... 
^acaso no esta claro lo que 
pretendemos decir? Muchos de estos 
juegos se remontan a la "prehistorica" 
epoca en que ordenadores como 
Spectrum, C64, Amstrad, MSX, etc., 






MANIA 










La gran calidad grafica presente en todos los escenarios del juego no es sino 
la punta del iceberg respecto al desarrollo del entorno. Una interaccion total, 
y multiples pianos de accion, definen, sobre todo, este apartado del programa. 



rampaban en el horizonte del 
videojuego, y muchos otros son, como 
se podra comprobar, autenticas 
leyendas vivas. 

Magic Canvas podria ser uno de esos 
equipos "jovencitos" que pretenden 
comerse el mundo, para luego acabar 
con su gozo en un pozo, ante las 
dificultades que puede plantear 
triunfar en un mercado cada vez mas 
competitivo, exigente y dificil a todos 
los niveles. Pero, si no lograran ese 
proposito, bien definido, de crear un 
nuevo genero -al que ellos mismos 
denominan "genero Guts'n'Garters"-, 
al menos si estamos seguros de una 
cosa: este juego tiene todo en su mano 
para convertirse en un numero uno. 

UNA DE MERCENARIOS 

Una historia clasica. Un guion que los 
chicos de Golam /Globus -habitual 
productora de muchas peliculas de 



tipos como Chuck Norris- habrian 
firmado encantados... Hummm, ^os 
suena esto un tanto extrano? 

En la isla de Ferros -pequena 
republica bananera y caribena, 
perfecta para servir de escenario a 
una mision de esos secretos grupos 
de elite que las agencias 
norteamericanas siempre niegan 
financial oficialmente- un dictador, 
el almirante Wort, pretende crear un 
mini imperio, convencido de que 
Napoleon, a su lado, era un triste 
aficionado. La estrategica situacion 
de la isla exige por parte de 
determinados "defensores del orden 
mundial" una intervencion rapida y, 
a poder ser, discreta, ante la seria 
incertidumbre de que en la isla se esta 
cociendo algo mas que las secuelas de 
un golpe de estado, con algo parecido 
unos silos de cabezas nucleares, 
captados por un satelite espia. 



La gran variedad de acciones que transcurren simultaneamente en 
pantalla nos obligaran a vigilar nuestros pasos con mil ojos. 



A lo largo del juego circularemos por 
todo tipo de decorados, alternando 
el paso por exteriores e interiores. 



Uno de los 
detalles mas 
atractivos del 
juego es la 
posibilidad de 
alternar el 
protagonismo 
de la accion 
entre dos 
personajes 
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El uso del render y el raytracing hara 
de algunas escenas del juego toda 
una fiesta para nuestros ojos. 

se puede definir esto? Aventura? 
Segun Magic Canvas no. La accion es 
un componente dominante. £ Arcade, 
entonces? Tampoco, segun sus 
creadores. La multitud de puzzles, la 
estrategia, los componentes semi- 
RPG... todo se une para formar un 
nuevo concepto. El concepto 
"Guts'n'Garters" que, no solo 
pretende ofrecer una trama 
increiblemente compleja -siempre 
segun afirmaciones de los padres de 
la criatura-, sino hacerlo con una 
depurada tecnologia que les ha 
llevado largo trabajo desarrollar. 
Como siempre, todo esto hay que 
demostrarlo puesto que, sobre el 
papel, cualquier teoria es 
perfectamente asumible como 
correcta, pero... iy llegado el 
momento del "metodo cientifico", 
tambien conocido como el implacable 
ojo de prensa y publico? Nada que 
temer, segun Magic Canvas. Para 
ellos, "Guts'n'Garters" es el punto de 
inflexion en el/los generos actuales 
que tomen aventura y accion como 
ingredientes basicos, con distintos 
alinos de otros mas que se puedan 
imaginar. 

Tal es asf, que incluso antes que 
«Guts'n'Garters in DNA Danger» sea 
una realidad palpable, ya han 
encendido los motores para 
comenzar el trabajo de un segundo 
titulo de la serie, con identicos 
protagonistas: «Guts'n'Garters in 
Assault on Aquatraz». 

Ahi queda eso. 

F.D.L. 



Nuestro 

objetivo sera 
derrocar a 
Wort , evitando 
que logre 
llevar a cabo 
sus delirantes 
planes 



Aunque, bueno, quizas alia algo mas 
detras de unos "simples" misiles... 

Y, a partir de aqui, entran en accion 
Hank "Guts" Carter y/o Stacy 
"Garters" Pringle, dos de los 
miembros mas cualificados de las 
Fuerzas de Operaciones Especiales K, 
para acabar con los delirantes planes 
de Wort de extender su "pequeno" 
imperio, mas alia de los limites de 
Ferros. 



Pero... un momento... ^y/o? «;Que 
significa eso? Tan solo que, entre 
otras cosas «Guts , n'Garters in DNA 
Danger» afronta la perspectiva de la 
accion desde un doble envite, con un 
par de protagonistas, chico y chica, 
para que nadie se enfade, a 
disposicion del usuario. 



MAS QUE TECNICA 

Este es el momento en que 
empezamos a abordar el proyecto de 
Magic Canvas desde la perspectiva 
de la tecnica, y la -^verdadera?- 
innovacion que promete. Para 
empezar, nos encontramos ante un 
titulo del que se asegura ofrecera una 
tecnologia puntera en 
casi todos sus aspectos. No es 
habitual -aunque poco a poco se 
tiene hacia lo mismo- encontrar un 
programa que pueda presumir de un 
diseno 3D en base a raytracing, 
resolucion SVGA, paletas de 16 bits, 
interaccion total con el 
entorno, mas de 256 pianos de scroll, 
360 grados de libertad de 
movimientos, sistema de generation 
de sombras en tiempo real... ^Como 














Juega coma Aleman , Ingles o 
Americano en la Segunda Guerra 
MiuidiaL 



Dirige el movimiento de tus 
tropas y establece las drdenes de 
combate en tiempo real. 






Situate en cualquier momenta en 
medio de la accion mancjando 
cualquier a de tus tanques... 
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Last Rites 




Aunque no tiene ninguna relacion directa con «La Noche de los 
Muertos Vivientes», la fabulosa pelicula de George A. Romero, 
«Last Rites», nuevo arcade tridimensional que se esta cocinando 
en las maquinas de Ocean, traera hasta nuestros PC legiones de 
no-muertos dispuestos a hacer nuestra vida imposible. 






En «Last 
Rites» no solo 
estara el 
componente 
arcade de 
dispara-todo- 
lo-que-veas, 
sino que 
tambien 

tendra un 
factor 
estrategico 



Noche de Zombies 



I OCEAN 

; En preparacion: PC CD 

j ARCADE 

l _ 

Un nuevo arcade tridimensional. Eso 
es lo que va a ser «Last Rites». 

«;Otro mas? i Aprovechando este 
compas de espera en el que nos 
encontramos antes de que vean la luz 
titulos tan importantes del genero 
como «Blade» o la secuela de 



«Quake»? Puede ser, pero desde 
luego, el juego promete, a juzgar por 
lo que hemos visto hasta ahora. 

ENEMIGOS DEL MAS ALLA 

El argumento de «Last Rites», como 
viene siendo la norma para este 
genero, sera bien sencillo. Nos 
encontraremos ante ciudades 
tomadas por zombies -humanos y 
animales- sedientos de carne humana 
a quienes tendremos que combatir 



solos o en equipo, a la vez que 
llevaremos a cabo diferentes 
misiones. 

Es decir, no se tratara de un simple 
"dispara-contra-todo-lo-que-se- 
mueva", sino que tambien entrara en 
juego cierto factor estrategico. Y es 
que solo a tiros no se resolvera la 
cosa, porque resulta que nuestros 
cientificos han descubierto la fuente 
de poder de estos seres devueltos a la 
vida en una ciudad cercana, punto al 








El engine se esta desarrollando de tal forma que el jugador se vera 
inmerso totalmente en la accidn. Incluso, se baraja la posibilidad de 
que soporte un casco de R.V. para elevar el realismo. 



juegos. Os podemos decir desde ya 
que en «Last Rites» aparecera sangre 
a raudales. Pero en este caso nadie se 
podra quejar de que el jugador se 
dedica a matar a nadie. Porque los 
enemigos de «Last Rites» ya estan 
muertos... 

F.J.R. 



En «Last Rites» 
no mataremos 
a nadie, pues 
los enemigos 
ya estan 
muertos... 




que tendremos que llegar para 
resolver el juego, previo 
cumplimiento de un numero de 
misiones aun por determinar 
-rondaran la decena- de diversa 
indole -desde la clasica busqueda de 
sistemas de apertura de puertas, 
hasta la escolta de robots 
estrategicos- Estas misiones van a 
ser cada vez mas complejas e iran 
mostrando mapeados mas extensos a 
medida que avanzamos en el 
desarrollo del juego, lo que parece 
que va a garantizar horas y horas de 
entretenimiento adrenalinico. Por 
supuesto, dispondremos de 
diferentes tipos de armas para hacer 
frente al enemigo venido del mas alia, 
mapa automatico y podremos recoger 
di versos objetos -municion, ayuda 
medica, etc - ya tfpicos en esta clase 
de juegos. 



SANGRE MUERTA 

El "engine" de «Last Rites», una de 
las claves a tener en cuenta a la hora 
de valorar el exito de cualquier 
arcade tridimensional, esta siendo 
desarrollado de tal forma que el 
jugador se vera inmerso por complete 
en la accion, gracias a un nuevo 
sistema denominado "Head Up 
Display", que permitira el manejo del 
persona je con el raton pudiendo 
mirar en todas las direcciones del 
espacio mientras el disparo es 
activado con uno de los botones. Una 



extension futura de este sistema pasa 
por el soporte de un casco de realidad 
virtual que elevara el realismo de 
«Last Rites» hasta cotas 
insospechables. Por el momento, os 
podemos decir que la copia a la que 
hemos tenido acceso tan solo 
presenta graficos VGA. Sin embargo, 
ya se aprecia lo que el juego podra 
ofrecer en cuanto a animacion 
tridimensional: enormes escenarios 
que discurriran con toda suavidad 
ante la presencia de un sin fin de 
enemigos de carne putrefacta. 
Esperantos, de todas formas, que la 
version final de este «Last Rites» 
cuente con graficos en alta resolucidn, 
ya que si no es asf, quiza presente un 
"look" demasiado anticuado para los 
tiempos que corren. Os 
mantendremos informados. 

Por ultimo, queda el tema de la 
violencia, que tanto ha dado que 
hablar en referencia a este tipo de 



Dispondremos de diferentes armas 
para hacer frente a los enemigos ve- 
nidos del mas alia. 



En principio, todos los graficos en «Last Rites» los hemos podido ver en 
VGA, lo que no quiere decir que la version definitiva no vaya a incluir una 
opcio SVGA, que sera de maximo rigor dado los tiempos que corren. 



La sangre correra a raudales , por lo menos en las primeras versiones 
que hemos podido ver del juego, cosa que no es de sorprender en un 
genero como el que trata. 
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MANIA I 





Die Hard Trilogy 




Accion al 



cubo 



Aunque «Die Hard Trilogy» se encuentra aun 
en un muy precario estado de creacion, 
tenemos los datos suficientes como para 
adelantaros todas las excelencias de un 
programa que promete convertirse en uno de 
los titulos preferidos tanto por la critica como 
por el publico en general. 



En los tres 
juegos, los 
graficos seran 
poligonales, 
ofreciendo una 
sensacion 3D 
realmente 
elevada 



FOX INTERACTIVE/EA 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



Seguro que la mayoria habreis 
disfrutado mas de una vez de las 
aventuras y desventuras del detective 
Mclane en alguna de las tres partes 
que conforman la saga de peliculas de 
«La Jungla de Cristal». En todas 
parecia como si el protagonista 
tuviese una incontrolable propension 
a atraer problemas hacia el,. 

En «Die Hard Trilogy» se reuniran 
todas las peripetias del sagaz 
detective, para conformar un juego 
que estara dividido en tres partes 
completamente diferenciadas. 



TRES EN UNO 

Parece que la principal caracteristica 
del titulo que ahora nos ocupa sera la 
de incluir tres juegos diferentes en un 
solo programa, cada uno tocando un 
genero del software totalmente 
diferente. 

En la primera parte, la cual se metera 
de lleno en el terreno de los arcades, 
tendremos que ayudar al detective a 
llegar a los ultimos pisos del edificio 
Nakatomi, donde un grupo de 
terroristas ha tornado a decenas de 
personas como rehenes y amenazan 
con hacer explotar la mole de acero y 
hormigon si no se atienden sus 
exigencias. En esta ocasion, 
manejaremos a Mclane, viendole 
desde atras y tendremos que 
desplazamos por cada uno de los 



pisos del edificio, rescatando a los 
civiles presos y acabando con todos 
los integrantes del grupo asaltante, 
primero con nuestra pistola 
reglamentaria de policia y mas 
adelante con las armas, mucho mas 
potentes, que encontraremos 
diseminadas por el lugar. 

La segunda parte, en la que nuestra 
punteria sera lo mas importante, se 
desarrollara en el aeropuerto, donde 
un avion ha sido secuestrado y en el 
viaja la esposa del protagonista. Por 
supuesto, esto convierte algo de lo 
que deberfa encargarse la policia en 
algo personal para Maclane que no 
dudara ni un momento en lanzarse, 
pistola en ristre, a la caza del 
malvado. Como si de un «Virtua 
Cop» se tratara, en esta ocasion 











La dificultad en las tres partes sera muy elevada, pero 
si el detective Me Lein consiguio superar todos los 
escollos en las peliculas, ipor que no vamos a hacerlo 
nosotros en el juego? 



tendremos que ir superando diversos 
escenarios, controlando un punto de 
mira con el que exterminaremos a los 
malos de turno. Conseguiremos 
mejores armas, misiles y granadas, 
que nos convertiran en una autentica 
maquina de matar. 

La tercera parte reflejara una de las 
escenas mas apasionantes de la, hasta 
ahora, ultima pellcula. Nos estamos 
refiriendo a la persecution a bordo de 
un taxi por unas calles centricas, 
llenas de gente y coches. Nuestra 
mision sera encontrar una serie de 



bombas 

diseminadas por 
la ciudad, 

ayudados por un radar 
que las detecta. Podremos 
cambiar de vehlculo si el que tenemos 
esta muy deteriorado, tocar el claxon 
para que nos abran paso, activar los 
nitros para correr mucho mas, y 
realizar derrapajes a izquierda y 
derecha para perder el menor tiempo 
posible a la hora de cambiar de 
sentido. Habra varias vistas entre las 
que podremos elegir, siendo la mas 



«Die Hard Trilogy» estara lleno de detalles, algunos mas 
macabros que otros, como el que se activen los limpia 
parabrisas para quitar la sangre que dejan en el cristal 
las personas que atropellamos. 

espectacular la subjetiva, 
ya que -detalle macabro- 
cada vez que atropellemos a 
alguien, se activara el 
limpiaparabrisas para quitar las 
manchas de sangre que haya. 



JUEGO DE “PELICULAS” 

Cuando algo nos gusta en demasia, 
solemos decir: "esto es de pellcula". 
Pues bien, con «Die Hard Trilogy» 
tendremos que cambiar la frase y 
ponerla en plural, ya que este juego 
sera "de peliculas", tres para ser 
exactos. 

Los graficos seran, en su totalidad, 
creados a base de pollgonos. La 
calidad sonora, tanto en musica, como 
los efectos, estara a la altura que 
merece un tltulo de estas 
caracteristicas; y de la action, solo 
hace falta que tengais en cuenta de 
donde se esta sacando el argumento. 
Lo mejor que podemos hacer, 
mientras esperamos que «Die Hard 
Trilogy» este disponible para PC, es 
vemos de seguido los tres filmes, para 
as! conseguir dos cosas. Una, que el 
"mono" sea mucho mas tenue, y dos, 
metemos de lleno en el rol del 
detective de manera que cuando 
echemos mano al software no haya 
nadie que pueda paramos. 

C.F.M. 



o * F' 



Toda la accion 
de las tres 
peliculas que 
forman la 
saga, va a ser 
metida en un 
solo juego 
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Ecstatica 2 



Para algunos de vosotros, quizas 
el nombre de Andrew Spencer no 
diga gran cosa. Sin embargo, si 
mencionamos un titulo, 
«Ecstatica», el panorama quedara 
mucho mas claro. Pese a todo, no 
se puede decir, precisamente, 
que A. Spencer y su equipo de 
programacion se prodiguen en 
exceso en el universo del 
software, pero esto es algo que 
esta a punto de cambiar. Todos 
los anos invertidos en el 
desarrollo de las herramientas 
que dieron vida al juego 
mencionado, han sido ahora 
puestas al servicio de la creacion 
de algo que se podia considerar 
como inevitable ~io no?-, y que 
solo puede ser una segunda parte 
de «Ecstatica», en la que el 
elipsoide, otra vez, asume el 
protagonismo absoluto. 





Mas redondo 




ANDREW SPENCER 
STUDIOS/PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD 

AVENTURA 



La mention hecha en llneas 
precedentes a la ajustada production 
de Spencer no es algo gratuito. De 
hecho, y hasta que «Ecstatica» 
aparecio, tan solo un par de titulos de 
relevancia -international Soccer» e 
international Basketball», editados 
bajo el sello Epyx, para Commodore 
64- habian sido el fruto de la 
prodigiosa capacidad y talento de este 
programador, hace ya jdiez anos! 

No ha sido, sin embargo, un tiempo 
desaprovechado. 

Cuando «Ecstatica» 
aparecio en el mercado, e 
incluso antes, durante su 



presentation oficial a la prensa 
especializada en diversas ferias de 
soft, un comentario generalizado se 
extendio sobre ese extrano, aunque 
fascinante juego, basado en modelos 
3D elipsoidales. Algo asi como "vaya, 
en Psygnosis estan haciendo un 
«Alone in the Dark» con elipses." 
Craso error. 

Si bien ciertas similitudes aparecian 
como inevitables -las 3D estaban aiin 
en pleno desarrollo, y era poco rnenos 
que imposible que los primeros pasos 
dados por diversas compahias no 
partieran del mismo punto de 
origen- y sin quitar un apice de 




Los fanaticos de las aventuras 
en 3D tendran en «Ecstatica 2 » 
el titulo ideal para satisfacer 
todos sus deseos. 

Un juego que ofrecera 
"mas” en todo: graficos, 
V" guion, interaccion... 

escenas macabras, 

• gore, sangre. 



es bueno que el programador 
-aunque sea genial- este solo. El paso 
obvio era formar un equipo de 
desarrollo que, primero para 
«Ecstatica», y ahora para su secuela, 
se encargara de afrontar las diversas 
tareas de los nuevos -y previsibles- 
proyectos. Asi, nace Andrew Spencer 
Studios (ASS), en Islington, Londres, 
como una pequena compania 
independiente, que encuentra en 
Psygnosis a su aliado ideal. Marcus 
Wagenfuhr -director de proyectos y 
disenador- tres animadores y un 
grafista adicional, junto a A. Spencer 
encargandose de todo el trabajo de 



merito al trabajo de Frederick Raynal 
e Infogrames con las aventuras de 
Edward Camby, la pura verdad es 
que Andrew Spencer se tiro, el solito, 
cinco anos desarrollando las 
herramientas y el engine que se 
usaron en «Ecstatica», y que ahora, 
remozadas y optimizadas, se han 
reutilizado para la creacion de 
«Ecstatica 2». 



programacion, 

forman este peculiar + 

equipo de desarrollo 
-curiosamente, en ASS no 
existe ningun personal 
especializado en 
sonido. Estas tareas 
las realiza un grupo 
que trabaja para ellos, establecido en 
Liverpool- que, como muchos otros 
-D. Perry y Shiny, P. Molyneux y 
Bullfrog (pese a la ya segura marcha 
del creador de «Populous», de su 
antigua compafua)...- piensan que un 
pequeno grupo es capaz de obtener 



EL PASO DEL TEMPO 

Pero, como se suele decir, el tiempo 
no pasa en balde. Y Andrew Spencer, 
tras poner a punto el material basico 
de trabajo, decidio que en esta vida no 
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resultados perfectos, al tener un 
control total sobre cada mlrtimo 
detalle de la creacion de un juego. 

Y es que tener las ideas claras es un 
dato importante, en esto de los 




videojuegos. Y Andrew Spencer 
parece tener las suyas muy bien 
definidas. Sus juegos deben tener 
personalidad propia y ofrecer una 
interaccion total al usuario, para lo 
cual detalles como la animation son 
trascendentales. El disponer de un 
equipo de trabajo reducido, ademas, 
permite que todo el mundo se 
involucre por completo en el 
proyecto. "Nuestro objetivo es disenar 
un tipo muy especlfico de juegos, que 
puedan atraer todo el interes del 
usuario. No somos el tipico equipo 
que desarrolla juegos de carreras, 
plataformas, etc. Lo que nosotros 
queremos ofrecer es un tipo de 
personaje que protagonice un juego 
como si fuera una pelicula, algo real", 
comenta Andrew. Algo que parece 
ponerse de manifiesto en el desarrollo 
de «Ecstatica 2», que sera mucho mas 



LA 

TEORIA DEL 
ELIPSOIDE 



c'Por que? iComo? iCuando? Las 
preguntas acerca de la creacion 
de los elipsoides son variadas, 
aunque probablemente nada ori- 
ginales, a diferencia de las ex- 
plicaciones que Marcus nos dio 
sobre el nacimiento de la idea. 
"Cuando nos fijamos en juegos 
como «Alone in the Dark*, lo 
que mas llamaba la atencion era 
contemplar personajes -su- 
p uestamente personas- diseha- 
dos con lineas rectas, angulos 
y picos. Lo que no parece muy 
normal si se quiere representar 
algo de forma realista. Los elip- 
soides, sin embargo, no mues- 
tran esquinas extrahas sino for- 
mas redondeadas, mucho mas 
naturales. 

La idea surgio al contemplar co- 
mics y dibujos animados, dise- 
hados en base a un sistema p a- 
recido. A no ser que se dis- 
ponga de un engine capaz de 
gestionar eficazmente miles de 
triangulos para ofrecer un as- 
pecto realista, los elipsoides 
permiten obtener resultados si- 
milares de forma mucho mas 
simple. Mientras que en «Ecsta- 
tica» cada personaje estaba 
compuesto de unos veinte elip- 
soides y unos pocos triangulos, 
en la segunda parte se alcan- 
zan casi cincuenta modulos por 
personaje, lo que los convierte 
en mas creibles, asi como las 
animaciones disehadas para ca- 
da uno, con las que hemos ob- 
tenido resultados muy natura- 
les, sin necesidad de utilizar 
tecnic as complejas como el 
motion capture." 











EL 

TERRENO 
DE JUEGO 



profimdo, grande y tridimensional 
que su predecesor, sin caer "en la 
trampa de las peliculas interactivas, 
como hacen otras companfas", precisa 
Andrew. Control total sobre el juego. 
Interaction total. Esa es la clave de lo 
que sera «Ecstatica 2». 

MAS Y MAS 

La base de «Ecstatica 2» es la misma 
que la de su predecesor. Una aventura 
con accion a raudales, disenada en un 
entorno tridimensional realizado en 
base a cientos y miles de modelos 
formados por elipsoides, en lugar de 
los tradicionales polfgonos, triangulos 
y texturas. La generacion grafica en 
tiempo real, en las animaciones, los 
sombreados, y los angulos de camara 
predefinidos haran el resto. 

Pero una de las mas virulentas criticas 
que se lanzaron contra «Ecstatica» no 
se referia al nivel de originalidad de 
su diseno, sino que hacfa referenda a 



Diez veces mayor que «Ecstati- 
ca», muchos mas puzzles , di- 
versos objetivos secundarios, 
personajes mas inteligentes... 
Y todo, encerrado en este mun- 
do de, en apariencia, inofensi- 
vo aspecto. 

Incluso, parece como si se nos 
estuviera invitando, ante la be- 
lleza del paisaje, a disfrutar de 
un d\a de campo visitando boni- 
tos castillos pero, desconfiad. 
Las retorcidas mentes de ASS 
ban ideado un infernal universo 
de trampas y monstruos, dis- 
puestos a hacernos desear no 
haber entrado jamas aqui. Sin 
embargo, <seremos lo bastante 
fuertes como para renunciar a 
la tentacion? 



lo corto que era el juego. Ciertas 
lagunas en temas de jugabilidad y 
duracion de la aventura, de hecho. 
"Eso es algo que ya estara arreglado 
en esta segunda parte", comenta 
Andrew. 

El hacer «Ecstatica 2» como un juego 
mucho mas extenso y complejo 
aparecfa asf como uno de los 
principals objetivos del proyecto. 
"Ahora mismo el juego es unas diez 
veces mayor que 
«Ecstatica», 
puntualiza 
Marcus, "y el 
nivel de 
jugabilidad se 
ha mejorado 
drasticamente. Se 
ha depurado todo el 
tema de IA, para crear 
enemigos enormemente 
inteligentes, que son capaces de 
atacar, replegarse, estudiar la 
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mania! 












No pocas seran las escenas de combate y lucha que encontraremos en 
el juego, aunque el espiritu de aventura primara sobre cualquier otro. 



Uno de los aspectos mas importantes sera la interaccion total con el 
entorno. Aunque puede que demasiada, “de golpe”, no sea tan buena... 




“Tenemos 

nuestras 

propias ideas 
en cuanto a 
tecnologia , y 
siempre 
hemos 
pensado que 
es mejor 
avanzar en el 
desarrollo del 
soft, que en el 
hardware. ” 
A. Spencer 



situation de la escena y volver al 
ataque desde nuevas perspectivas, 
afrontando cada vez mejor la lucha." 
Un elevado numero de enigmas y 
puzzles se unen a la gran dosis de 
action de «Ecstatica 2» lo que, en 
palabras de sus creadores, no lo 
convierte en un juego que precise de 
algo de astucia y dedication por parte 
del usuario, sino dfas e incluso 
semanas. "Con seguridad, sera 
imposible dedicar menos de cincuenta 
horas de juego para acabar «Ecstatica 
2»", comenta Marcus. 

PRECIOSISTA 

La base del engine de «Ecstatica», 
aplicada a este nuevo proyecto, pero 
con multiples mejoras realizadas de 
un par de anos a esta parte, asegura 
una calidad global muy elevada en 
casi todos los aspectos del juego, 
tecnicamente hablando. Algunos 
ejemplos pueden ser la resolution 
SVGA, nuevos efectos graficos, 
elipsoides translucidos, proyection de 
sombras... Un punto, la tecnologia, 
que en ASS tienen muy en cuenta, 
aunque para ellos el enfoque con el 
que afrontar este tema no este 
demasiado en consonancia con el 
resto de la industria. "Cada vez el PC 
se esta volviendo mas y mas rapido y, 
aunque ahora las tarjetas aceleradoras 
3D parecen imponerse, no es algo que 



queramos utilizar, al menos en 
«Ecstatica 2», comenta Andrew. 
"Tenemos nuestras propias ideas al 
respecto y siempre hemos pensado 
que es mejor avanzar en el software 
que en el hardware. Este tipo de 
hardware esta orientado sobre todo a 
la mejora de graficos de fondo, y es 
algo que no afecta realmente a un 
engine basado en elipsoides. Asi, si se 
dispone de un equipo potente 
siempre se podra obtener un mejor 
rendimiento, pero la posibilidad de 
jugar con menores prestaciones 
siempre estara disponible. Lo que nos 
interesa, sobre todo, es alcanzar un 
equlibrio entre tecnica y jugabilidad." 
Ningun aspecto parece haberse 
dejado al azar en el desarrollo de 
«Ecstatica 2»: IA, engine, interaccion 
total, animaciones realistas, puzzles, 
diseno... Pequenas partes de un 
conjunto, depuradas hasta el maximo 
para ofrecer un gran nivel de calidad. 
"Estamos llegando a un punto", 
asegura Andrew, "en que la 
tecnologia alcanzara un estandar, 
dejando de ser un factor determinante 
en el desarrollo de un juego, y lo mas 
importante pasara a ser el diseno, el 
contenido y la historia." 

Demasiadas pretensiones? Bien, eso 
es algo que podremos desvelar dentro 
de poco. 

D.D.F./F.D.L 



L EL 

FUTURO? 



Hasta el momento, el PC ha sido 
la plataforma elegida por ASS 
para llevar a cabo sus desarro- 
llos. Sin embargo, las consolas 
siempre han estado en el punto 
de mira del equipo, aunque no 
son pocos los inconvenientes 
que encuentran a los sistemas 
cerrados. 

"Maquinas como Nintendo 64 
siempre encontraran un hueco 
en el mercado para gente que lo 
unico que quiere es ponerse a 
jugar de forma instantanea, sin 
mas complicaciones", comenta 
Andrew. "Pero, si somos realis- 
tas, el PC, en lo relativo a tecno- 
logia, va a tardar muy poco 
tiempo en rebasar hasta lo ini- 
maginable cualquier consola. El 
problema, como siempre, viene 
dado por lo caro que resulta dis- 
poner de un PC de gama alta. 
Pero la contrapartida de las con- 
solas es su limitacion en memo- 
ria. Supongo que en poco mas 
de un par de ahos los ordenado- 
res estaran a un nivel tal que la 
practica totalidad de usuarios 
querran hacerse con uno.” 
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Ll'NEA directa con 

ANDREW SPENCER 

STUDIOS 

Hablamos con los creadores de «Ecstatica 2» 



El mejor modo de descubrir los secretos de cualquier nuevo proyecto es 
hablar, directamente, con sus mas inmediatos responsables. 

Si a lo largo de estas paginas ya se han ido revelando algunos de los 
detalles sobre como sera la continuacion de «Ecstatica», y el modus 
operandi de Andrew Spencer Studios, ahora desvelaremos alguno de los 
aspectos del desarrollo que mas interes han tenido para los creadores 
de esta entrega de una de las aventuras mas preciosistas del momento. 




MICROMANiA: ^Corno surgio la inspi- 
racion para el diseno de «Ecstatica 2»? 
ANDREW SPENCER: Bueno, en reali- 
dad ha sido algo muy sencillo, porque 
siempre me he movido en asuntos re- 
lacionados con mundos de fantasia. 
Durante ahos he estado jugando a rol y 
otros programas similares. Cosas co- 
mo habitaciones secretas, tramas fan- 
tasticas y similares es algo que siem- 
pre me ha fascinado, lo que me llevo a 
desarrollar una pequeha historia que 
poco a poco se iba haciendo mas gran- 
de. Una vez que el guion del juego te- 
nia una forma mas o menos definida, 
el feedback con otros miembros del 
equipo, sobre todo animadores, apor- 
taba nuevas y mejores cosas que in- 
cluir en la aventura. 

MM.: Pero, ipor que una continuacion 
de una idea que ya se conoce, en lu- 
gar de afrontar un proyecto totalmen- 
te original? 



MARCUS WAGENFUHR: En realidad 
todo empezd de otro modo. De hecho, 
antes comenzamos a desarrollar otro 
juego, «Urban Decay», pero llego un 
momento en que nos encontramos 
con problemas insalvables, asi que la 
idea de una secuela empezo a tomar 
cuerpo. 

Muy posiblemente, despues de «Ecsta- 
tica 2», continuemos con el desarrollo 
de «Urban Decay» que, eso si, se basa- 
ra en el mismo engine -aunque en nin- 
gun caso nos meteremos con una ter- 
cera parte de «Ecstatica»~. 

MM.: «Ecstatica 2» es una aventura 
con grandes dosis de accion. ^Hasta 
que punto era importante el aspecto del 
combate en el juego? iQue problemas 
hubo para incluir todo en la historia de 
forma coherente, sin caer en la tenta- 
cion de hacer un juego de lucha? 

M.W.: Bueno, si tienes un monton de 
gente testeando el producto, las cosas 



« 



Ecstatica 2» sera un juego 
en el que predom/ne 
la inter accion total 



son siempre mas faciles, 
puesto que descubres 
hasta donde debes llegar 
en determinados aspec- 
tos. La mayoria de los 
miembros de ASS no son 
fanaticos de los juegos de 
lucha, pero si eran capa- 
ces de disehar secuen- 
cias que encajaran en la 
historia, y eso significaba 
que estabamos en el buen camino. 
Llego un momento durante el desarrollo 
en que parte del equipo queria reforzar 
mas los puntos referentes a los com- 
bates, mientras que otra parte desea- 
ba darle mas importancia a la aventu- 
ra. Todo se redujo a conseguir un 
equilibrio entre ambos aspectos, e in- 
cluir los puzzles y enigmas adecuados. 

MM.: ;Por que considerais «Ecstatica 
2» como un juego distinto a cualquier 
otro? 

A.S.: Simplemente tened en cuenta da- 
tos como estos: hemos incluido mas de 
sesenta personajes diferentes, que se 
mueven con un notable grado de “inteli- 
gencia" por un mapeado compuesto 
p or casi mil localizaciones distintas. La 
variedad de los escenarios, la necesi- 
dad de exp loracion exhaustiva, los 
puzzles, los combates, la interaccion 
con el entorno y los multiples caracte- 
res..., es dificil encontrar todo esto jun- 
to, al menos en nuestra opinion, en un 
solo juego. Si ademas tenemos en 
cuenta que existen distintos subguio- 
nes, que permiten que el jugador com- 
plete la aventura siguiendo un orden no 
establecido de antemano, sino con una 
libertad total de movimientos, tenemos 
el tipo de juego que a nosotros nos 
gusta jugar. Eso es todo. 







Outlaws 




Muchos arcades tipo «Doom» han 
salido al mercado en los ultimos 
meses basados en las mas 
variadas ambientaciones: 
castillos medievales, 
fortines nazis, 
bases espaciales 
y ambientes 
urbanos, han 
sido algunas de 
ellas. LucasArts, 
observando una 
importante ausencia, 
ha puesto manos a la obra 
para aportar su grano de arena 
con un juego ambientado en el 
Lejano Oeste. 




La 

ambientacion 
sera uno de los 
aspectos mas 
cuidados en 

«Outlaws». 

Musica y 
graficos nos 
haran sentir 
como un 

autentico 

pistolero 



Vuelta al Oest 



LUCASARTS 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



En «Outlaws» asumiremos el papel de 
James Anderson, una pacifica persona a 
la que la muerte de su padre -sheriff de 
Tombstone- a los 11 anos marcaria para 
toda la vida. Llegada la edad, inicio su 
brillante carrera como sheriff llegando a 
ser considerado como un heroe local 
gracias a las capturas de varios de los 
delincuentes mas buscados. El tiempo 



paso y llego el momento de la retirada. 
Sin ningun trauma, nuestro 
protagonista asumio el hecho e inicio 
una vida tranquila en el campo mucho 
mas cercana a su mujer e hija. Pero no 
todo iba a ser tan sencillo; un dia como 
otro cualquiera, a la vuelta de unas 
compras en el pueblo, tuvo la 
desagradable sorpresa de encontrarse 
ardiendo su cabana y a su mujer 
agonizante en el suelo. Su mujer murio 
y su hija habia sido raptada, 
presumiblemente, por aquellos que 
pretendian que el tren pasase por la 



finca en cuestion. La venganza esta 
servida pues, como bien se indica en el 
juego, el hombre mas peligroso es aquel 
que ya no tiene nada que perder. 

AVENTURA INCLUIDA 

Esta historia es la que da vida a un juego 
en el que LucasArts esta poniendo 
mucho ernpeho y que no pretende ser 
uno mas entre los juegos de accion en 
primera persona. El programa incluira 
tres modalidades de juego bien 
diferenciadas: la aventura en sf -con la 
historia contada como fondo-, misiones 
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historicas -para poder revivir los 
mejores tiempos y capturas de nuestro 
protagonista como sheriff- y la opcion 
multijugador en la que cada usuario 
elegira entre seis forajidos de los doce 
que incluira. 

Uno de los puntos que diferenciaran 
este producto de los demas de su genero 
es la no limitacion al uso del gatillo, ya 



que en determinados puntos del juego 
sera imprescindible la busqueda y 
posterior uso de determinados objetos 
que permitiran proseguir por caminos 
de otro modo inaccesibles. 

El sonido es el otro punto que sera 
cuidado hasta el maximo detalle. Las 
mejores pelfculas del oeste han venido 
habitualmente acompahadas de una 




A diferencia de otros juegos similares, en «Outlaws» tendremos que estar 
atentos para recargar el arma cuando sea necesario. 




EL 



BUENO 



J ames Anderson se habia 
retirado de su agitada y 
exitosa vida al frente de la ley para 
poder vivir mas tiempo al lado de 
su mujer e hija. El destino le estaba 
guardando una mala sorpresa a la 
vuelta de unas compras en la 
ciudad. Su mujer fue asesinada y 
su hija raptada en una cruel accidn 
ordenada por el otro protagonista. 



EL MALO 



M ovido por la codicia, y para 
poder llevar a cabo su proyecto 
del ferrocarril, decide quemar la 
cabana situada en una zona por 
donde deberian pasar las vias. El fue 
quien dio la orden, pero la accidn fue 
ejecutada por sus esbirros. 



FMV DE CALIDAD ^ 




L ucasArts tiene como costumbre incluir video di- 
gital de alta calidad en la mayoria de sus pro- 

I ducciones. A modo de introduccidn, y entre fases, 
se han incluido muchos minutos de animacidn que, 
a la par de ahadir calidad al producto final, dan lu- 
gar a un respiro entre tanto disparo. Gracias a es- 
tas minipeliculas podremos contemplar grdfica- 
mente el momento en el que nuestro protagonista, 
James Anderson, vislumbra en el horizonte como su 
casa arde irremisiblemente. Sehores, el espectdcu- 
lo estd servido. 
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Preview 




Desde el interior de los edificios podremos hacer frente a los enemigos que se 
hallen situados en la calle. 



gran B.S.O., entonces, ^por que no 
puede un juego tener una excelente 
banda sonora? El juego incluira un 
variado numero de pistas de CD audio 
que prometen ser dignas de cualquier 
pelicula clasica del "Spaguetti Western". 
En cuanto al apartado grafico LucasArts 
ha decidido no usar personajes reales 
digitalizados y ha preferido el uso de los 
clasicos dibujos a mano -muy al estilo 
de «Full Throttle»- que combinados con 
multiples efectos -sombras, 
transparencia de cristales, humo de 



tabaco, etc - no dudamos que resultaran 
sensacionales. Para llevar a cabo la 
programacion en si, en vez de partir de 
cero, han preferido usar 
simultaneamente los "engines" de dos 
juegos con calidad indiscutible y 
sobrado exito en su momento: «Dark 
Forces» y «Rebel Assault 2». 

AMBIENTACION EXQUISITA 

Era de extranar que nadie hubiese 
usado la leyenda del viejo Oeste para 
realizar un juego de estas caracteristicas, 
pues esta ha sido probablemente la 
epoca en la que las armas eran mas 
usuales y estaban "mas a mano". A lo 
largo de los inmensos mapas por los 
que discurrira la accion, podran 
encontrarse revolveres del 45, rifles del 
44, cuchillos, escopetas de uno y dos 
cahones, dinamita, puntos de mira, 
metralletas -de las que necesitan tripode 
para apoyarse-, municiones, medicinas 
y un sinfin mas de objetos que nos 
ayudaran a acabar con las inacabables 
bandas de forajidos. Pero no todos son 
malos; tambien existen honrados 
banqueros e inocentes damas a los que 
deberemos evitar herir a toda costa. 



No solo de 

disparar 

vive el 
protagonista. 
Determinados 
objetos nos 
ayudaran a 
superar las 
dificultades 



del camino 



Si se dispone de la escopeta y del 
punto de mira simultaneamente , pue- 
den acoplarse para conseguir que los 
disparos lejanos sean mas certeros. 



LOS PASOS DE LA CREACION 



P ara realizar los 
graficos del jue- 
go, previamente han 
sido creados bocetos 
sobre los que traba- 
jar. Aqui podreis ob- 
servar los cambios 
que se introducen en- 
tre los bocetos y el 
programa. El resulta- 
do de trabajar a partir 
de dibujos a mano al- 
zada puede ser tan 
impactante o mas que 
el conseguido usando 
adores o cualquier 
modelo fisico. 




Ya queda poco para que mucha gente 
pueda sentirse como John Wayne en 
alguna de sus famosas peliculas, aunque 
sin los indios como protagonistas. 



J.J.V. 









encuentras alguno de estos productos en tu proveedor habitual, llamanos. 




Un impactante 
juegc de rcl de 
la fiamcsa saga 
de Dragcnes 
y Mazmorras. 
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Una magmtica 
aventura 3-D en 
primera persona 
en un mundc 
scbrenatural. 



Descubre un 
mundc fiantasticc 
en el que magia y 
realidad se 
ccntunden. 
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Big 



Adventure 2 




Era un hecho seguro que, tras el exito 
que tuvo entre todos los aficionados la 
primera parte de esta apasionante y 
complicada aventura, tenia que aparecer, 
mas tarde o mas temprano, una segunda 
entrega. Aun se encuentra en proceso 
de creacion, pero ya nos han llegado los 
primeros datos 
sobre la posible 
proxima bomba 
por parte de 
Electronic Arts 
y Adeline, y son 
verdaderamente 
fascinantes. 




El exito que 
tuvo la 
primera parte 
casi ha hecho 
obligatorio el 
que tuviera 
una sucesora 




Un mundo Magico 



ADELINE/EA 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA 



Aun se desconoce tanto la fecha de 
lanzamiento como el precio al que 
aparecera este titulo; lo que si 
podemos asegurar es que va a ser 
tanto o mejor que la anterior parte, por 
varios motivos que pasamos a 
comentar. Una gran calidad grafica, ya 
que tanto escenarios como personajes 
y objetos han sido disenados en SVGA 



para ofrecer mas detalle y resolucion; 
un argumento interesantfsimo, que 
conseguira meternos en la aventura a 
los pocos minutos de estar jugando; lo 
bien que han unido dos generos tan 
diferentes, por un lado, el arcade, ya 
que a cada minuto tendremos que 
estar luchando contra cientos de 
enemigos, totalmente dispuestos a 
exterminarnos, y por el otro, la 
aventura, pues el numero de objetos es 
muy elevado y tenemos que descubrir 
c6mo y donde hay que usarlos. Por 
ultimo, la longitud del juego, pues 



incluso sabiendo perfectamente lo que 
hay que hacer, tendras horas y horas 
de continua diversion. 

POCAS DIFERENCIAS, 
MUCHOS ADELANTOS 

Las diferencias con respecto a la 
primera parte son pocas, ya que se ha 
querido respetar el estilo del juego, 
pero las que han sido incluidas se han 
remarcado perfectamente. La primera 
es que los programadores ya no se han 
conformado con una unica perspectiva 
isometrica, desde la que veiamos 
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todas y cada una de las pantallas, sino 
que ahora en las escenas de exteriores 
se han incluido camaras en diferentes 
lugares, que se activaran segun la 
posicion de Twinsen en el escenario. 
Ahora podremos ver a nuestro 
protagonista desde todos los angulos: 
de frente, lateralmente, desde arriba, 
de lejos, practicamente al lado, 
pudiendo ademas cambiarlas a 
nuestro antojo. 

Tendremos a nuestra disposicion una 
opcion de zoom, con la que abrir el 
campo de vision y asf tener un mayor 
dominio de la zona, muy util sobre 
todo en laberintos -que los habra, y 
muy complejos- 

No va a variar tampoco, en absoluto, 
el interfaz de usuario. Todos los 
menus que habfa en la primera parte 
se van a mantener intactos. El 
inventario donde se iran almacenando 
los objetos que encontremos seguira 
dividido en celdillas individuates, 
perfecto para que de un rapido vistazo 
sepamos lo que llevamos encima. 
Tambien habra objetos comunes, como 
la tunica y el medallon de mago, la 
bola magica con la que atacar a los 
enemigos a distancia, el holomapa 
necesario para viajar alrededor del 
mundo, los corazones para recuperar 
vida, las monedas de curso legal para 
adquirir de todo en las tiendas del 
poblado, los treboles, y demas. 
Twinsen podra elegir, de nuevo, entre 
cuatro modos de comportamiento. 
Normal, que se utiliza para moverse 
por todos los sitios donde no haya 
problemas, recoger cosas, abrir 
puertas, buscar y hablar con la gente. 
Deportivo, perfecto para cuando haya 
que huir rapidamente de algun sitio y 
para saltar largos trechos. Agresivo, 
que ahora cambia un poco, ya que 
Twinsen se mueve a saltos, a 
diferencia de la primera parte que iba 
andando con aires de peleon. Esta 
opcion, os lo podeis figurar, servira 
para pelear con cualquiera que se te 
ponga delante con intenciones aviesas; 
patadas, cabezazos, punetazos, todo 
sera valido para salir vencedor. 
Cauteloso, si es que hay que entrar en 
algun lugar sin que nadie se de 




Un paseo con la esposa, es una buena 
manera de descargar toda la tension 
acumulada por las aventuras vividas. 




cuenta, si se quiere pasar 
desapercibido o moverse sin hacer 
ruido alguno. 

UN COMIENZO MAS 
CONFORTABLE 

Recordareis la situacion inicial de 
nuestro protagonista, en la primera 
parte, dentro del manicomio, tratado 
como alguien peligroso por las cosas 
que habfa dicho acerca del fin del 
mundo. Pues bien, tras acabar con 
todos los problemas, nuestro amigo ha 



E n los escenarios de exteriores no va a haber solo la perspec - 
tiva isometrica que hay dentro de las casas, sino que ira va- 
riando a medida que cambie la posicion de nuestro amigo Twin- 
sen . De todas maneras, si aquella elegida automaticamente por el 
ordenador no os convence, siempre tendreis la oportunidad de 
rectificarla a vuestro gusto. 



sentado cabeza y comenzara la 
a ventura asf, como un fiel marido, 
amante de su esposa, ahora en estado 
de gracia y considerado como un 
heroe entre todos los habitantes de la 
comarca. 



«Little Big 
Adventure 2» 
va a estar 
totalmente 
localizado, 
tanto a nivel 
de textos 
como de 
voces 
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Ya no se 
limitara a la 
perspectiva 
isometrica, 

sino que 
variara el 
angulo segun 
la posicion del 
protagonista 




Si no fuese porque Twinsen esta en 
una mision importantisima, disfrutaria 
de lo Undo con este relajante viaje en 
globo. 




UN GRAN MAG 



E n « Little Big Adventure 2», Twinsen se convierte en un gran ma- 
go gracias a la experiencia conseguida durante sus muchas 
aventuras. Esto le dara mucha mas fuerza en sus ataques, lo que le 
permitira enfrentarse a enemigos mucho mas poderosos que los 
de la primera parte. 




En un momento de la aventura, tendremos que ponernos un traje espacial para 
combatir con mas eficacia a los enemigos, en el espacio exterior . 



Dino-Fly, el simpatico dragon que se 
unio a el en pasadas peripecias, 
llevandole de una parte a otra del 
planeta, aun permanece a su lado, 
aunque en un estado bastante 
lamentable, ya que una enfermedad 
ha mermado su salud y parece no 
tener remedio. Esa sera la primera 
labor de Twinsen, que a medida que 
se avance en la historia, 
descubriremos como se ira 
enrevesando cada vez mas y mas, 
hasta el punto de tener que alejarnos 
kilometros y kilometros del hogar, una 
vez mSs. 

Debido a que nuestro compahero 
volador no estara disponible, 
tendremos que volver a la practica de 
buscar los medios de transpose, 
antano muy utilizada. Barco, coche, 
avion, cualquiera sera valido si lo que 
queremos es llegar algun 
lugar lejano. 




HABRA QUE ESPERAR UN 
POCO 

« Little Big Adventure 2» estara 
completamente traducido, tanto a 
nivel de voces como de texto, algo que 
ya se ha convertido practicamente en 
una regia en Electronic Arts, y que nos 
agrada sobremanera. Si bien, esto va a 
hacer que se retrase un poco la fecha 
de lanzamiento. Doblar un juego no es 
sencillo, y mucho menos barato, si se 
quiere hacer bien; hace falta contratar 
a los mejores y dedicarle todo el 
tiempo necesario. 

Puede que la gente se queje por el 
retraso, pero seguro que cuando vean 
el resultado de «Little Big Adventure 
2» se olvidaran de todo lo que dijeron 
y unicamente se preocuparan por 
ayudar a Twinsen en sus aventuras a 
superar tod os los escollos que se le 
presen ten. 

C.F.M. 
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Conquest Earth 
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iQue ocurriria si descubriesemos accidentalmente que no estamos 
solos en el Universo? 4Y si entrasemos en contacto con esa raza y 
no fuese precisamente amigable? iQue ocurriria si estallase un 
conflicto interestelar en el que la humanidad puede ser exterminada? 
«Conquest Earth» respondera a todas esas preguntas de una manera 
clara e impactante. 




Jupiterataca! 
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lentos, «Conquest Earth» 
en proceso de creation, 
sta encargando el grupo 
acion Data Design. Este 
>dra ser considerado 
a lo ultimo en juegos de 
rategia en tiempo real, 

'a que incluira y 



mejorara todos los puntos flacos que 
tenian los anteriores programas del 
estilo. Desde un primer momento, los 
disenadores tenfan pensado realizar 
una fusion de generos diferentes para 
que, aquel que lo jugara, disfrutase de 
una experiencia completamente 
nueva, y asi va a ser; un juego 
completamente interactive de 
estrategia en tiempo real con un nivel 
de action que sobrepasara lo visto 
hasta ahora, gracias a que se incluiran 
tambien partes de arcade, que mas 
adelante explicaremos. 



LA GUERRA DE LOS MUNDOS 

Estamos en Diciembre de 1.995. La 
NASA finaliza los experiments del 
proyecto Galileo, que consiste en la 
construction de plantas oxigenadoras 
en la superficie de Jupiter, para 
transformar su atmosfera de sulfuro en 
otra respirable para el ser humano; 
pero el exito no va a ser tan duradero 
como cabria esperar. Miles de ansiosos 
cientificos descubren atonitos como la 
masiva llegada de datos referentes al 
gigantesco planeta, finaliza 
repentinamente por la instantanea y 






extraha vaporizacion que ha sufrido la 
maquinaria que alii habia sido 
instalada. Todos se temen lo peor y, en 
pocas horas, sus temores se convierten 
en realidad. La estacion espacial, que 
hace anos fue construida al borde de la 
atmosfera terrestre, es atacada por un 
reducido numero de pequenas naves 
no identificadas, que van abriendo 
camino a las miles que las siguen. Todo 
hace indicar que se esta preparando la 
invasion de la Tierra. 

Los apresurados estudios por parte de 
la NASA hacen posible el 
reconocimiento del enemigo. Una raza 
alienigena, los Jupitianos, formas 
gaseosas con maravillosas propiedades 
de transformacion, que los convierten 
en mortlferas maquinas de matar y 
cuya tecnologia esta mucho mas alia de 
lo conocido y que, tomandose el 
proyecto Galileo como una amenaza, 
han decidido hacer lo misrno con 
nuestro planeta, es decir, habitarlo. 

DOS BANDOS A ELEGIR 

En «Conquest Earth » podras elegir 
entre jugar con los invasores 
alienigenas, tratando primero de 
construir un puesto de mando, para 
destmir a todo ser humano que se 
ponga delante y, a base de continuos 
ataques, conquistar todas las ciudades 
mas importantes. O bien, convertir la 
atmosfera de oxigeno en una de 
sulfuro, habitable para los Jupitianos y, 
a la vez, venenosa para la raza 
enemiga. 

Alternativamente, podras ponerte en el 
lado de los humanos, en su lucha 




El juego nos 
permite 
elegir nuestro 
objetivo: 
conquistar la 
Tierra con los 
aliens, o 
defenderla 
manejando a 
los humanos 





A pesar de que los graficos estan siendo creados a base de poligonos, la calidad del render y el elevado 
numero de colores , hara que sean practicamente invisibles. 



LA CREACION DE ESCENARIOS 




Los tres monitores que hay en la parte 
derecha de la pantalla te informaran en 
todo momento de los sitios en los que 
se esta desarrollando alguna bat all a. 







U n experto en maquetas es el 
encargado de construir de la 
nada, con materiales tan basicos 
como madera, escayola, pinturas 
acrilicas, pinceles y demas ele- 
mentos usados normalmente en la 
creacion de dioramas, todos los 
escenarios que formaran parte del 
juego, para a continuacion ser es- 
caneados y retocados. 

Este sistema, y el hecho de que el 
juego Maya a estar en 65.000 co- 
lores, aportara una gran calidad 
en el apartado grafico. 












LA CREACION DE PERSONAJES 



¥ 



A 




P arecido al sistema de creation 
de los escenarios, sera el de 
los personajes, aunque mucho mas 
laborioso , ya que para esto los dise- 
nadores de los mismos van a utilizar 
un material tan complicado en su 
manejo como caro de adquirir: el la- 
tex. Esto les ha obligado, como po- 
deis ver en las pantallas adjuntas, a 
tomar modelos de la realidad, para 
conseguir un molde de yeso de la 
parte en cuestion, en este caso la 
cara. A continuation, sobre este, 
modificar todo lo necesario para 
darle un aspecto mas tetrico, exa- 
gerando las facciones, ahadiendo 
venas por aqui y musculos por alia y 
asi, una vez finalizado el modelo 
principal, crear el de latex, al que 
posteriormente se le dara color a 
base de pinturas acrilicas. Si el efec- 
to conseguido es impresionante vis - 
to de manera estatica, esperad a 
verlo en movimiento cuando el jue- 
go este finalizado. 

desesperada por resistir el ataque de la 
raza extraterrestre, que dispone de una 
tecnologia muy superior. Tu mision 
sera dividir tu presupuesto 
cuidadosamente entre la investigation 
de nuevas armas y la production de las 
mismas, ya que una mala organization 
podra significar tu derrota. Tendras 
que posicionar tus ejercitos en tierra, 
mar y aire y lanzarlos a la batalla; 
disparar misiles, espiar con los satelites 
el terreno ocupado y utilizar las plantas 
purificadoras para acabar con las nubes 
de sulfuro que estan contaminando tu 
planeta. 

Depend iendo del grupo que escojas, el 
menu de opciones y el interfaz 
cambiara, de manera que para los 
humanos tendra un diseno tirando 
hacia lo industrial, con vigas, cables e 
interruptores, y para los extraterrestres 
sera como bionico, con musculos, 
venas y arterias palpitantes. 

Como anteriormente dijimos, 

«Conquest Earth» mezclara dos 
generos como son la estrategia en 




Podremos controlar una unidad como si de un arcade matamarcianos se 
tratara. Esto ahade un punto de originalidad a lo que podria ser una copia de 
« Command & Conquer», y que sin embargo resulta radicalmente distinto. 



El aspecto grafico 
sera uno de los 
puntos a destacar en 
« Conquest Earth» 

tiempo real, que tan famosos ha hecho 
a titulos como «Warcraft II» o 
«Command & Conquer», en la que 
tendras que construir edificios, 
investigar armas, crearlas y 
posicionarlas en el mapeado de manera 
eficaz; y el arcade de toda la vida, ya 
que cada vez que crees una unidad 
independiente, como un helicoptero, 
un caza o un tanque, podras manejarlo 
con los cursores como si de un 
matamarcianos de toda la vida se 
tratara, pudiendo acabar con grupos 
enteros de enemigos. Mucha gente dira 
que mezclar dos cosas tan diferentes 
puede ser algo tan complicado que, de 
conseguir llevarlo a cabo, puede 
quedar horrible; pero se equivocan, ya 
que para que no perdamos el 
transcurso de la action, en pantalla 
apareceran tres pequehos monitores 
que te informaran en todo momento de 
los ataques que estas realizando o 
retibiendo, de manera que podras 
pasar del modo arcade al de estrategia 
a golpe de raton. 



ESPECTACULO SENSORIAL 

En el aspecto grafico, cabria decir que 
el juego se esta creando con 65.000 
colores de base. Eso se notara sobre 
todo en los numerosisimos efectos 
especiales que incluiran explosiones 
de todas clases, rayos laser, 
humaredas, sombras y demas, todas 
realizadas con un nivel de realismo 
impresionante. 

En lo que a la violencia se refiere, no 
se escatimaran esfuerzos a la hora de 
mostrar un verdadero bano de sangre 
cada vez que una unidad muera. 
«Conquest Earth» sera algo mas que 
un juego de estrategia e intriga. Sera 
una experiencia distinta a todo lo visto 
hasta ahora, que introducing en 
nuestro PC toda la tension del film 
independence Day», aunque ahora 
no sera tan sencillo como meter un 
virus informatico en el sistema de 
ordenadores alienigena, sino que 
unicamente el mas fuerte e inteligente, 
estrategicamente hablando, 
prevalecera. ^Seras capaz de mandar a 
los aliens de vuelta a su planeta, con 
sus fuerzas diezmadas, o por el 
contrario, conquistaras la Tierra para 
que los Jupitianos extiendan su 
reinado de terror por toda la galaxia? 
Solo tu podras decidirlo. 

C.F.M. 
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Re-Loaded 



«Re-Loaded», segunda parte de un exitoso 
ti'tulo para PlayStation, os permitira poneros al 
mando de seis psicoticos personajes con los 
que debereis aniquilar las hordas de enemigos 
que se abalanzaran sobre vosotros. Sangre a 
raudales y olor a polvora seran partes 
fundamentales de este proximo lanzamiento 

de Gremlin. 

GREMLIN 

En preparation: PC CD, 

PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 







Violencia brutal 



Los mapas 
que componen 
los seis 

mundos 

poseeran una 

extension 

realmente 

grande 



El protagonists que lo fuera de la 
primera parte, F.U.B., finalizo sus 
andanzas por las consolas con un 
muy atrevido escape. 
Abandonando su capsula cerebral, 
emprendio un largo viaje a traves 
de la galaxia hasta dar con sus 
huesos en un desierto planeta 
llamado Kee-Butt-5, conocido en 
toda la galaxia por ser refugio 
habitual de artistas luchadores y 
hippies. 



Ahora F.U.B. ha vuelto a la accion, 
una vez mas, para vengar la 
progresiva destruccion de la 
galaxia. Esta vez su cuerpo no es el 
mismo y se hace llamar C.H.E.B. 

ACCION A RAUDALES 

Esta complicada historia es lo de 
menos; no entenderla no tendra 
consecuencias posteriores en el 
transcurso del juego, asi que 
centremos el resto del comentario 



en sus caracteristicas. Lo primero 
que nos permitira «Re-Loaded» es 
elegir un personaje de entre seis 
disponibles cuyos nombres son: 
Sister Magpie, Bounca, The 
Consumer, Mamma, Butch y Cap'n 
Hands. 

Una vez seleccionado el personaje 
deseado comenzara la accion. 
Nuestro protagonists debera 
destrozar todo lo que encuentre en 
su camino a lo largo de seis 
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sangrientos mundos poblados por 
miles de enemigos dispuestos a 
poner las cosas lo mas dificiles 
posibles. Para progresar, tambien 
sera necesario recoger informacion 
util para resolver futuros puzzles, 
asf como recoger ciertos objetos 
necesarios para superar ciertas 
trabas y obstaculos. 

El hecho de disponer de varios 
protagonistas no es un mero 
tramite, ya que cada personaje 




tendra diferentes parametros de 
rapidez y capacidad de disparo, 
ademas de poseer un arma especial 
-diferente para cada uno- que 
acabara con todo aquello que se 
encuentre en las proximidades. 

Una de las novedades que 
presentara con respecto a la que 
fuera la primera parte es la opcion 
"Fuego Amistoso" con la cual 
podremos regular el nivel de dano 
perpetrado a nuestros companeros 
en las partidas multijugador. 
Gracias a esto podremos convertir 
una partida multijugador en una 
guerra mutua -haciendo 
el maximo dano a nuestros 
contrincantes- o en una agradable 
colaboracion -dano nulo-, 
que sera de eleccion a nuestro 
antojo. 



iSVGA? 

Tomando como referenda una 
version no definitiva del producto, 
aun no se puede asegurar que la 
opcion SVGA presentara un aspecto 
grafico adecuado a las resoluciones 
manejadas, pues la diferencia con 
respecto al modo VGA 320x200, por 
ahora, solo se puede apreciar en 
pequenos detalles, pero habra que 
esperar para hacer un examen mas 
exhaustive. Una de las opciones mas 
divertidas sera la que nos permita 
jugar simultaneamente con o contra 
otros personajes desde otros 
ordenadores, ya sea por red, serie, 
modem o en un mismo ordenador. 
Esperemos la inminente finalizacidn 
del producto para comprobar si lo 
comentado ha sido perfeccionado. 

J.J.V. 



La opcion 
“ Friendly fire " 
nos permitira 
regular el nivel 
de dano que se 
podran realizar 
los personajes 
en partidas 
multijugador 



MAIMiA 







Terracide 




Estamos ante otro arcade mas 
tridimensional que anadiremos a 
la larga lista de titulos, comenzada 
por «Wolfenstein 3D» y «Doom», y 
que va a demostrar que, si bien la 
originalidad ya no es algo a tener 
en cuenta, si hay que darle gran 
importancia a los avances de la 
tecnologia, como las tarjetas 3D. 





«Terracide» 
nos trae a la 
memoria 

todas las 
buenas cosas 
que en su 
momento nos 
transmits 
«Descent» 




Action espacial 



EIDOS 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




De la union de varias comparuas 
independientes del renombre de 
Domark, U.S. Gold, Accolade y Core 
Design, aparecio una empresa 
dedicada al negocio de la 
programacion que fue bautizada como 
Eidos Interactive. Desde sus 
comienzos como tal, ha ido pisando 
fuerte y, de un mes a esta parte, esta 



pasando por una de sus mejores y mas 
productivas epocas. 

Muestra de ello son los numerosos 
proyectos que tiene en preparacion y 
que ya ha finalizado, tanto para PC, 
como para consola: «Conquest Earth», 
«Blood», «Test Drive-Off Road», 

«Soccer 97» y «Terratide», que es el que 
nos ocupa, son algunos de los titulos 
que se encuentran en la cartelera de 
proximos estrenos de Eidos. 

En «Terracide» controlaremos una nave 
espacial monoplaza, armada hasta los 
topes, con la que deberemos entrar en 



enormes complejos galacticos y 
gigantescos destructores estelares, para 
destruirlos desde dentro. Por supuesto, 
en sus entrahas habra tientos de 
enemigos dispuestos a paramos los pies 
con todo lo que tengan a su disposition. 
Para que nuestra mision sea un poco 
mas sencilla, habra una serie de items 
que encontraremos en las partes mas 
reconditas de los escenarios o tras 
derrotar a algun adversario, y que 
aumentaran las posibilidades 
destructivas de nuestro vehiculo y, con 
ello, nuestras expectativas de vida. 
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PRIMEROS PASOS 



EIDOS NOS HIZO 



«Terracide» tendra varias perspectivas diferentes que podremos elegir a 
nuestro antojo, segun creamos cual puede sernos mas util en determinados 
momentos de nuestra aventura. 



C omo si de una obra de arquitec- 
tura y robotica se tratase, todos 
los escenarios por los que nos move- 
remos y las naves y robots que apa- 
receran, estan siendo primeramente 
disenados en papel por unos exper- 
tos en la materia , para a continuacion 
ser convertidos en el conjunto de pi- 
xels que vemos en la pantalla. 



DOS VERSIONES 

Puede que esta frase lleve a equivoco. 
No es que se vaya a hacer una version 
para ordenador y otra para consolas, 
sino que seran para el mismo PC; una, 
pensando especialmente en la 
tecnologia de las tarjetas aceleradoras 
3D, en la que se podra disfrutar de 
una mayor resolucion grafica, una 
rapidez endiablada y unos 
movimientos extremadamente suaves, 
y otra que no dispondra de dicha 
tecnologia y que sera la que tendran 
que elegir todos aquellos que no 
dispongan del periferico en cuestion, 
la cual, aunque puede que pierda 
mucho en calidad grafica, conseguira 
convencer incluso a los mas exigentes. 
En Espana se pondra a la venta la 



primera version, pensando en el 
creciente mercado de tarjetas 3D, por 
lo que aquellos que no dispongan de 
una y quieran disfrutar de las 
excelencias de «Terracide», tendran 
que ir pensando en adquirirla o bien 
pedir al extranjero la version normal. 
Ya se sabe, renovarse o morir. 

La fecha en que esta previsto que 
«Terracide» este disponible para el 
publico es entre finales de abril y 
principios de mayo. Esperemos que no 
se retrase, ya que despues de lo largos 
que se nos han puesto los dientes 
viendo el material inicial que nos 
llego, no aguantariamos tener que 
esperar mas tiempo del que nos han 
pronosticado. 

C.F.M. 



Ademas de las fases en las que nos movemos por intrincados laberintos en los 
que cualquier maniobra evasiva es impracticable , podremos desplazarnos por 
zonas de espacio abierto, donde la libertad de accion sera total. 



<(Terracide» 
tendra varias 
vistas entre 
las que 
podremos 
elegir 
libremente 



, UNA VISITA 



E l pasado 25 de Marzo, dos representantes de Eidos Inte- 
ractive visitaron nuestra redaccion para mostrarnos todos 
los productos que tienen en preparation, siendo «Terracide» 
uno de ellos. A medida que nos iban explicando las excelen- 
cias del juego, se les podia notar lo entusiasmados que esta- 
ban con el proyecto, y no es para menos, ya que este tftulo tie- 
ne todas las papeletas para convertirse en la siguiente pasion 
de todos los aficionados a los arcades tridimensionales. 
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Lomax 

Con aires renovados 





Psygnosis 

vuelve a poner 
de actualidad 
los famosos 
personajes 
que tanto 

exito 

cosecharon 

anos atras 



PSYGNOSIS 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 



A primera vista, el nombre del 
programa no sugerira nada a la 
mayorfa de los "jugones", pero si 
decimos que las palabras « Lomax » y 
«Lemmings» tienen relacion, a muchos 
les volveran a la cabeza multitud de 
recuerdos y noches en vela. Si 
pensabais que aquellos personajillos 
que tantos dolores de cabeza causaron 
habian desaparecido para siempre, he 



El colorido y detalles de todos los decorados nos acompaharan a lo largo de 
las dificiles y complejas fases de «Lomax». 



partes del juego donde recogeremos 
ciertas habilidades como escarbar, 
construir escaleras, etc., que nos 
permitiran salvar determinados puntos 
de otro modo infranqueables. Tambien 
existiran fases en las que sera necesario 
el uso de la tercera dimension para 
movernos en profund idad. 
Innumerables seran las acciones que 
nuestro famoso protagonista debera 
realizar en su camino y entre ellas se 
encuentran, saltar, lanzar el sombrero a 
modo de arma, subir por cuerdas, 
realizar equilibrios sobre barriles en el 
agua, y un sinfin mas que aportaran 
variedad y entretenimiento. Habiendo 
tenido la oportunidad de contemplar 
una version no definitiva, podemos 
augurar que el juego poseera una alta 
calidad tanto grafica como sonora y 
multitud de buenos detalles. Queda 
decir que si la version definitiva 
mantiene el nivel de lo visto, los 
incondicionales disfrutaran de lo lindo. 

J.J.V. 



Las acciones que podra desempenar nuestro 
protagonista serin muchas, y la mayoria de 
ellas se adquiriran a lo largo del camino. 



aqui la prueba fehaciente de su vuelta. 
Pero no se tratara de un regreso en 
iguales condiciones, pues lo unico que 
se mantendra del pasado son los 
protagonistas -a mayor escala- y 
algunas de sus acciones. 

El desarrollo del juego respondera al 
del tipico arcade de plataformas donde 
los reflejos y, sobre todo, la precision en 
los saltos, marcaran nuestro destino. La 
novedad vendra dada en determinadas 
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Riot 

El deporte de los mas duros 



PSYGNOSIS 

En preparacion: PC CD (DOS, 
WIN 95) 

ARCADE/DEPORTIVO 



A finales del siglo XXI, el futbol ha 
desaparecido, la mayoria de deportes 
al aire libre han sido erradicados, 
debido a que la nula capa de ozono 
los hace impracticables, y sobre todos 
ellos ha prevalecido una version del 
antiguo baloncesto, en el que se 
enfrentan dos equipos de rudos 
deportistas que, enfundados en sus 
armaduras de kevlar, tienen que 
encestar en una unica canasta, 
situada en el centro del campo, una 
esfera luminosa. Por supuesto, ni que 
decir tiene, la figura del arbitro 
tambien ha desaparecido, y ahora lo 
mas normal es que al finalizar cada 
partido, acabes con un brazo roto, o 
una rodilla machacada. El nombre de 
dicho deporte, por llamarlo de 
alguna manera, ya que lo tiene todo 
menos deportividad, es «Riot». 
Seguramente los mas viejos del lugar 
recuerden un juego, llamado 
«Speedball», en el que el argumento 
era practicamente identico al del que 
nos ocupa, pero con dos porterias, y 
estaba realizado bajo una vista 
cenital y en una arcaica EGA de 16 
colores. Pues a «Riot» lo podriamos 
considerar como una continuacion. 
En este titulo, aun en fase de 
programacion, controlaremos a un 
equipo de la primera division y 
tendremos que conseguir lo que 
quieren todos, ser los mejores. 

La totalidad de los graficos seran 
realizados a base de poh'gonos, para 
darles un efecto de 
tridimensionalidad que aporte al 
juego no solo realismo, sino tambien 




espectacularidad, sobre todo si 
disponemos de un ordenador de 
ultima generacion, con el que nos 
sera posible el disfrutar de la maxima 
resolution. 

Con «Riot», Psygnosis nos 
demostrara el porque de su fama 
como compama puntera con todas 
las de la ley, capaz de hacer tanto 
increfbles aventuras del renombre de 
«Ecstatica», o «MundoDisco II», 
como divertidos arcades deportivos, 
como sera el caso de «Riot» en el 
momento en que se ponga a la venta 
en el mercado. 

C.F.M. 




Las reglas del juego son muy simples: coger la esfera luminosa y 
encestarla en la maquina que hay en el centro del campo. 




Podremos elegir entre varias camaras diferentes para tener una mayor vision 
de juego y realizar asi las jugadas mas espectaculares. 




Con «Riot», 
Psygnosis 
demostrara 
que es capaz 
de hacer con 
exito cualquier 
tipo de juego 
que caiga en 
sus manos 















Formula Karts 

Pequenos Formula 1 



Manic Media 
continua con 
«Formula 
Karts» su 
particular 

saga de 
juegos, con 
estos 
pequenos 
coches como 
protagonistas 



MANIC MEDIA/SEGA PC 

En preparacion: PC CD 

ARCADE 



Para la mayoria de los mortales que no 
tienen la posibilidad de conducir un 
coche de carreras de vez en cuando, la 
unica posibilidad que les queda para 
descargar adrenalina sobre el asfalto 
es manejar uno de estos pequenos 
bolidos que, aunque de limitada 
potencia, ofrecen gran sensacion de 
velocidad -quiza por la cercanfa del 
conductor al circuito-. 

Varios han sido los titulos aparecidos 
hasta el momento basados en esta 




La accion podra ser seguida, como suele ser habitual en este tipo de programas, 
desde diferentes puntos de vista. 




Aparte de la habilidad a I volante, sera importante activar los “turbos” 
en los lugares adecuados. 



variante, como pueden ser «Manic 
Karts» y «Super Karts», pero 
«Formula Karts» promete superarlos a 
todos. Olvidandose por completo de 
los graficos bitmap, y adaptandose a 
las tecnologias utilizadas en la 
mayoria de este tipo de juegos, el 
diseno de todos los circuitos y coches 
ha sido realizado en 3D. Sin 
pretensiones aparentes de convertirse 
en el juego de coches por excelencia, 
su principal objetivo sera el del 
entretenimiento y la jugabilidad. Una 
de sus principales novedades sera la 
de no limitarse a una disputa de 
carrera tras carrera, pues incluira un 
modo de juego llamado "Arcade" que 
ha sido muy usado en programas de 




coches con vision cenital, como el 
mitico «Super Sprint» o el mas 
reciente «Death Rally». Para quienes 
no recuerden, o no conozcan, estos 
programas, la descripcion es la 
siguiente: entre sucesivas 
competiciones se hara accesible un 
menu en el cual podremos canjear 
puntos por distintas mejoras 
-neumaticos, motor, turbos...- que se 
haran notar en las siguientes carreras. 
Por lo demas, y vista una version en 
desarrollo, las opciones restantes seran 
las habituales en juegos de este 
genero: varios circuitos, distintos 
karts, cambio manual o automatico, 
etc. Las opciones multijugador, 
imprescindibles en juegos de 
competicion, tampoco van a ser 
olvidadas, y unos graficos SVGA de 
hasta 1.280x1.024 -mas de lo que un 
monitor normal es capaz de soportar- 
unidos a un sonido de buena calidad 
son el resto de detalles a comentar. Asi 
que a calentar motores mientras se 
ultiman los detalles finales de este 
"mini-simulador". 

J.J.V. 
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SOBLAEi® 

ICASTELLAN© 



Esta ciudad guarda un seaeto. Los 
nifios que solian atestar sus calles cstdn 
desapareciendo lino a two, y nadie 
sabe adonde o por que se ban ido. 

Qiiizd Miette, una muchachita con un 
don especial para los pequefios robos 
pueda ser quien tenga la habilidady 
el ingenio para resolver el misterio. 



Pero t jes posible que ella sobreviva 
en una ciudad tan misteriosay 
fantdstica, llena de peligrosos 
personajes? jpodrd con esta rara 
mis ion ? 

O, niejor aun, i podrd usted ? 
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Bug Too! 

Un escarabajo de peli'cula 



La dificultad 
sera uno de 
los puntos mas 
relevantes de 
esta segunda 
parte, ademas 
de poder 

elegir 

entre tres 
personajes 
diferentes 




SEGA PC 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 



La primera parte revoluciono la manera 
de hacer arcades, al incluir una tercera 
dimension hasta entonces desconocida 
que anadia algo nuevo al genero de las 
plataformas, cosa harto complicada, lo 
que le hizo merecer estar entre uno de 
los juegos mas vendidos de su epoca. 

La segunda parte promete todo lo que 
«Bug!» nos dio en su momento y mas. 
Una de las novedades mas 
sobresalientes de «Bug Too!» sera la 
posibilidad de escoger entre tres 
personajes diferentes. El protagonista 
de la primera parte, su mascota -una 
mezcla entre perro faldero y lombriz de 
tierra-, y su inseparable amigo -un 
escarabajo vestido como los mas 
marchosos de los sesenta, con zapatos 
con alza, pantalones de campana y una 
exagerada permanente en el pelo-. 




Todos los escenarios estaran repletos de trampas que pondran a 
prueba todas tus habilidades como jugador. Paredes que caen y 
afiladas estacas son solo dos ejemplos de ellas. 




Nuestros amigos se enfrentaran a una 
dura mision: realizar pellculas para su 
jefe. Para ello, tendran que trasladarse a 
los escenarios mas pintorescos y 
utilizados a la hora de hacer filmes: el 
mundo del terror, con sus cucarachas- 
fantasma y sus escarabajos-zombi; el 
mundo egipcio, con sus piramides 
llenas de pasadizos, momias y trampas 
mortales y muchos mundos mas. 

Cada fase estara dividida en una serie 
de subniveles a los que podremos 
acceder libremente, pero que 
deberemos superar en su totalidad para 
enfrentarnos al jefe de final de fase y 
salir de ese mundo. 

Los items no faltaran, y de hecho seran 
muy necesarios, dada la elevada 
dificultad que el juego promete. 
Primeramente estaran las gemas, que 
variaran de forma dependiendo del 
personaje que elijamos y con las que, 
como suele ocurrir en todos los 
plataformas, conseguiremos una vida 
extra por cada cien que recojamos. 



A continuacion, los corazones y las latas 
de zumo, con los que rellenaremos 
nuestra barra de energia, representada 
por una botella de zumo de escarabajo. 
Despues, las vidas extras, que no hace 
falta que os digamos lo que hacen, y 
por ultimo, las flemas, que unicamente 
se nos daran cuando nos enfrentemos a 
un enemigo de final de nivel y que 
seran nuestro arma principal. 

Las trampas en todos los escenarios 
seran numerosfsimas, ademas de muy 
complicadas de franquear, haciendo 
falta, no solo un perfecto dominio de las 
acciones del personaje, como saltar en 
todas direcciones, correr y demas, sino 
que tambien sera necesaria una perfecta 
coordinacion de movimientos, pues el 
mas minimo error puede significar 
nuestra muerte instantanea. 

«Bug Too!» sera, con toda probabilidad, 
una excelente muestra de que el genero 
de las plataformas es eterno y cada vez 
pisa con mas fuerza. 

C.F.M. 



1 1 1 M A FJ JIM 
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TH E LAST EXPRESS 




Imaginemos, por un momento, que viajamos al momento de 
maximo esplendor de Europa antes de la Gran Guerra. Que las 
historias de Agatha Christie se hacen realidad y que ante 
nuestros ojos se levanta, en toda su impresionante estampa, la 
imagen del Orient Express. Si todo esto lo introducimos en un 
juego de PC, le ponemos el sello de Broderbund y anadimos el 
nombre de Jordan Mechner, estaremos ante una -probable- 
nueva obra maestra del creador de «Prince of Persia», que ha 
vuelto con renovadas fuerzas, en 1 .997. 



Aventura de 



o 



SMOKING CAR 

PRODUCTIONS/BRODERBUND 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA 



E l efecto que esperamos conse- 
guir es introducir, no solo ha- 
cer participe, al jugador, en 
una historia dramatica, con un 
trasfondo de intrigas politicas 
en 1.914, haciendo que sienta 
que esta realmente en el mundo del juego, 
en lugar de solo contemplandolo. 

Este es el principal proposito marcado por 
Jordan Mechner para «The Last Express**, su 
explosivo resurgimiento en la actualidad mas 
rabiosa del mundo del software tras la ultima 



produccion salida de su genial cerebro, hace 
ya unos anos, «Prince of Persia 2». 

Dejando atras la mezcla de plataformas, ac- 
cion y aventura que supuso este ultimo titu- 
lo, la nueva produccion de Jordan Mechner y 
su compafiia, Smoking Car Productions, se 
ha centrado en el estilo mas estricto de la 
aventura, para desarrollar un juego que 
combina tecnicas de animacion como el ro- 
toscope, sensaciones tan impactantes co- 
mo las de «Prince of Persia**, y una comple- 
ja trama y un esplendor visual 3D solo 
comparables a «Myst». 

EL MUNDO EN GUERRA 

La historia de «The Last Express** llega a ser 
tan, o mas sugerente que las fascinantes no- 
velas de misterio de Agatha Christie en las 



que, a poco que nos fijemos en el desarrollo 
del juego, parece claramente inspirada. 

El momento historico en que se ambienta la 
accion es una parte crucial del siglo XX, justo 
antes de que la Gran Guerra estalle, en toda 
su brutalidad. Y el escenario, desde luego, 
no puede ser mas sugerente: Paris, 1.914, el 
Orient Express y todo el lujo que ello implica. 
El protagonista de nuestra aventura es Ro- 
bert Cath, un joven yanki que acude a la lla- 
mada de un antiguo amigo para emprender 
juntos un viaje a bordo del tren mas fasci- 
nante jamas construido, con destino a 
Constantinopla. Sin embargo, lo que se pro- 
metia como una travesia de placer por todo 
el viejo continente pronto se transforma en 
una pesadilla irreal, al descubrir Robert a 
su amigo muerto, asesinado, en el tren. A 








El gran realismo que muestran todas las escenas de animacion en el juego se debe , sobre todo, al 
uso del rotoscope como una de las bases tecnicas de «The Last Express ». Actores reales grabados 
en video y, posteriormente, retocados de manera digital con diversas herramientas de diseno. 




El estilo de diseno del juego procede de muy 
diversas fuentes de inspiracion , como el Art 
Nouveau , los comics y datos historicos. 



“Nuestra intencion es 
conseguir que el 
jugador se sienta en el 
interior del juego, como 
el verdadero 
protagonista, no que se 
limite a mirar.” 

Jordan Mechner 

^ —m i mu i a ii m 



partir de este momento, se despliega una 
compleja trama plena de conflictos politicos, 
romance, investigacion y muchos, muchisi- 
mos peligros, que exigiran del protagonista 
toda la habilidad y astucia de que sea capaz, 
para desenredar la madeja que el destino ha 
tejido a su alrededor. 

Tan apasionante trama obliga a pensar en «The 
Last Express® como un producto que se debe 
hacer deudor de la fama de las novelas de mis- 
terio protagonizadas por Hercules Poirot o la 
sehorita Marple. Pero sera mas que eso. Toda 
la calidad que parece atesorar la nueva pro- 
duccion de Jordan Mechner, tras un primer 
contacto con el programa, no aprovecha en su 
propio beneficio unicamente la historia, mas o 
menos inspirada en la literatura, sino que pue- 
de llegar a elevar a la categoria de arte el ge- 
nero de la aventura, por calidad grafica, origi- 
nalidad de planteamiento y variedad y riqueza 
de acciones. 

EN ACCION 

Con un "look" inspirado en los comics, el art 
nouveau, todo el decadente esplendor y iujo 
del Orient Express, y la combinacion de diver- 
sas tecnicas graficas -render, rotoscope, ani- 
maciones 2D...-, «The Last Express® resulta, 



visualmente, uno de los proyectos mas atrac- 
tivos de la temporada. Pero lo mejor del juego 
no deriva de su espectacular presencia visual, 
sino de como este aspecto influye, y se funde, 
con la accion que podremos encontrar en el 
mismo. Aunque utilice y luzca muchas de las 
caracteristicas tipicas de una "pelicula interac- 
tiva”, la verdad es que la libertad de movimien- 
tos sera casi total, en un mundo casi virtual, a 
lo largo de las mas de sesenta horas que se 
prometen de juego y, sobre todo, con un rea- 
lismo estremecedor. Conversaciones, comba- 
tes, persecuciones, extranos complots... todo 
se desenvolvera de un modo tan preciso, acor- 
de a nuestras decisiones, que en verdad nos 
sentiremos dentro del juego segun las preten- 
siones de J. Mechner, que ya hemos mencio- 
nado al comienzo. 

Todo apunta, salvo desastre de ultima hora, a 
que «The Last Express® pueda ser un juego que 
cree estilo y marque un camino a seguir. De to- 
dos modos, esto podria interpretarse como 
muy arriesgado de afirmar a estas alturas. Y 
asi es. Pero la primera impresion causada por 
el juego ha sido fuerte, muy fuerte. 

Solo queda por ver si el tiempo nos da o quita 
la razon. Todo llegara, en su momento. 

F.D.L. 




La misma llegada al tren del protagonista no 
resulta, precisamente, usual ni comoda. Pero 
es solo el anticipo de algo peor... 
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Ficcion y realidad 



Robert Cath, el protagonista, tendra que 
enfrentarse a mil y un peligros en el viaje 
en tren mas alucinante de su vida. Pero no 
estara completamente solo... 



La exp eriencia muchas veces ha demostra- 
do que lo mejor para recrear un ambiente 
que existe en la realidad cotidiana es... 
mostrar la realidad cotidiana. Semejante pe- 
rogrullada encuentra su explicacibn en el 
sistema utilizado por los artistas de Smo- 
king Car para la realizacion de los exquisi- 
tos decorados que se podran encontrar en 
el sensacional«The Last Express*, con el 
gran tren por antonomasia, el Orient Ex- 
press, en el p ape/ protagonista, en la epoca 
de su maximo esplendor. 

Los vagones, camarotes, restaurantes, etc., 
que se podran contemplar en el juego son, o 
mejor dicho fueron, reales. Antiguos vago- 
nes en desuso fueron explorados palmo a 
palmo, y fotografiados al milimetro hasta en 
sus mas pequehos detalles de decoracion 
para, posteriormente, recrear todo ese pa- 
sado lujo y boato gracias a la imagen sinte- 
tica. No busqueis en «The Last Express» un 
prodigio de inventiva en el asunto del diseho 
de escenarios. No hay nada original, aunque 
la originalidad reside, precisamente, en mos- 
trar las cosas tal y como son en la realidad. 
As I de simple. 








Freno y marcha atras 




A principios de siglo, y antes de la Primera 
Guerra Mundial, la revolucidn rusa y la llega- 
da del charleston, la familia imperial rusa, 
con el zar a la cabeza, gozaba del privilegio 
de poseer la mas importante coleccion exis- 
tente de huevos Faberge. Este era un joyero 
y relojero de fam a mundial, entre cuyas 
obras mas exquisitas e impresionantes figu- 
raban estos curiosos artefactos, de los que 



los zares recibian, puntualmente, uno cada 
aho. Y este ha sido el curioso y fascinante 
objeto escogido por los disehadores de 
«The Last Express» para poner en practica 
una idea tan espectacular como genial, a la 
hora de jugar con el programa. 

La estructura de aventura del juego, unida 
a la complejidad de la historia y la libertad 
de movimientos que el jugador tendra en to- 
do momento, puede acarrear que, en mas 
de una ocasion, se haga realidad el temido 
hecho de olvidar un objeto importantisimo 
para el buen desarrollo de la accidn. Pues 
bien, gracias al huevo de Faberge, sera p o- 
sible volver hacia atras, a cualquier punto en 
el que hayamos pasado por alto un detalle, 
para solventarlo y continuar nuestras peri- 
pecias intentando descubrir los misterios en- 
cerrados en el Orient Express. 

La grabacion de p artidas, como tal, ha pa- 
sado a la historia. 



A toda pantalla 




Si tomamos en cuenta que «The Last Express» 
sera una pelicula en la que nos sentiremos 
dentro de la accidn, icomo enfatizar aim mas 
las escenas cumbre en las que nuestras deci- 
siones marcaran el destino del protagonista? 
Para solucionar o aclarar este detalle, el me- 
todo utilizado por los creadores ha consistido 
en aplicar un cambio de formato de pantalla 
que, a veces, y aunque evidente si se contem- 
plan las imagenes que acompahan a estas li- 
neas, puede llegar a pasar inadvertido una vez 
inmersos en la accidn, dada su capacidad pa- 
ra concentrar la atencion del usuario. 

Cuando podamos desplazarnos por los distin- 
tos escenarios, u ocurra algo en cierto sentido 
intrascendente, la imagen se estrechara, mos- 
trando unicamente como accidn potencial el 
simple movimiento. Una vez que entremos en 
algun lugar susceptible de desarrollar alguna 
accidn mas concreta -hablar, examinar obje- 
tos etc- pasa a pantalla completa y los iconos 
de accidn varian considerablemente. 

Sencillo y efectivo. 



El estilo de aventura que 
propone el juego podria 
calificarse de unico, uniendo 
muy variadas influences 



El fiel 

reflejo 




Como ocurre con los escenarios de «The Last 
Express’ >, el realismo en el diseho de los per- 
sonates, el verdadero corazon del guion, se ha 
querido elevar tanto que se ha optado por apli- 
car una vieja tecnica tan espectacular como 
efectiva: el rotoscope. En pocas palabras, lo 
que basicamente se hace es "dibujar" sobre 
imagenes reales de video -en este caso ado- 
res- el diseho que deseamos que aparezca en 
pantalla. Pero esto, que dicho asi suena muy 
sencillo de llevar a cabo, no lo es en absoluto, 
mucho menos si, como en «The Last Express », 
un personaje puede ocupar toda la pantalla, en 
un primer piano, y moviendose de manera fluida 
y natural. 

La depuracion de la imagen comprimida, el rea- 
lismo que destilan las expresiones faciales de 
los personajes, la superposicion de varios pia- 
nos de accidn -cada actor se puede considerar 
un piano en si, mas los escenarios, con los dis- 
tintos niveles de interaccion en cada punto, 
etc- ha sido un trabajo que ha llevado pradica- 
mente un aho a Smoking Car. Sumemos la pro- 
gramacion, el render, el testing, etc., etc., y nos 
encontraremos con un produdo tan dificil de rea- 
lizar como espectacular en absolutamente to- 
dos sus aspectos. 
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La gran fiesta de Broderbund ■ 

I 




Poco podi'amos imaginar nosotros que, al llegar a Pan's 
para presenciar la presentation mundial de «The Last 
Express)), nos ibamos a trasladar como por arte de magia 
a principios de siglo, con el esplendor de la vieja Europa antes 
de que la Primera Guerra Mundial cambiase sus fronteras 
por completo. Antes de que el lujo y encanto de una epoca se 
viniera abajo. Poco podi'amos imaginar que «The Last Express)) 
nos iba a permitir estar en el mismisimo Orient Express, disfrutando de 
una fiesta a lo grande, como solo nuestros bisabuelos sabian montar. 
Acompanadnos en este viaje fantastico, y descubrid lo que alii vimos. 



Paris es una ciudad que invita a la ensoha- 
cidn. Pero lo que pudimos disfrutar en la pre- 
sentacion de «The Last Express» era real. 
Muy real. 

En el fondo, y conociendo ligeramente la tra- 
ma del juego, la esperanza de que ocurriera 
algo p arecido a lo que alii vimos si que la te- 
niamos, pero todo lo p resenciado superd 
cualquier poslble expectativa. 

La fiesta que Broderbund brindo a la prensa 
mundial fue algo dlgno de admiracion y 
aplauso. Un viaje y una presentacion de to- 
dos sus productos para este ano -entre 
otros, «The Journeyman Project 3», «Riven», 
«Koala Lumpur. Journey to the Edge», «War- 
lords ///», «Outrage», «Warbreeds»...~ con 



«The Last Express» como estrella rutilante de 
la noche, a bordo del mitico Orient Express, 
disfrutando del vestuario de epoca escogido 
para la ocasion que los responsables de la 
compania lucian con un orgullo mal disimula- 
do y unas ganas de pasarselo bien, que para 
que contar; canciones y musica de la mano 
de un grupo de jazz de lo mas pintoresco, una 
cena magnified, y el incomparable encanto 
del tren mas famoso de Europa -el AVE sera 
mas rapido, pero esto no tiene punto de com- 
paracidn- nos llevaron, como en un sueho, 
hacia el fantastico u niverso de juegos que 
Broderbund tiene preparado para el 97. 

Por lo que alii vimos, estamos en condicio- 
nes de asegurar que este sera, sin ninguna 



duda, el ano de Broderbund. Y si sus juegos 
son, tan solo, la mitad de buenos de lo que 
son los chicos y chicas de esta compania 
montando “saraos”, entonces estamos to- 
dos de enhorabuena. 

En dos palabras, /chapeau, Broderbund! 



:■ 
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Jordan Mechner 


El genio tras 


«The Last Express» 



iCuanto tiempo hacia que no sabiamos 
de Jordan Mechner? ;Tres? iCuatro 
ahos? El largo silencio en que parecia 
sumido el fundador y presidente de 
Smoking Car Productions, tras el lanza- 
miento del fantastico «Prince of Persia 
2. The Shadow and the Flame», estaba 
motivado p or el desarrollo -hasta ahora 
mantenido en el mas absoluto secreto- 
de «The Last Express». 

Pero lo que resulta mas increlble de es- 
te genio del videojuego es su juventud, 
si miramos al impresionante curriculum 
que tiene a sus espaldas. Sus 33 ahos parecen no dar de si lo sufi- 
clente como para haber hecho todo lo que ya ha hecho en este mundi- 
llo del soft, de no ser porque las pruebas estan ahi. 



Siendo un adolescente imberbe, entre 1.979 y 1.983 ya se programo, 
el solito, mas de cincuenta juegos para uno de los ordenadores mas po- 
pulares del momento, sobre todo en USA, el Apple II. 

Mientras tanto, tenia tiempo para viajar por todo el mundo, licenciarse 
en Imagen y Cinematografia por la Universidad de Nueva York, y en 
Psicologla por la de Yale, aprender cinco o seis idiomas, escribir guio- 
nes de cine, dirigir cortometrajes y, en sus ratos libres, dedicarse a di- 
sehar mas y mas software hasta que le llego su gran oportunidad con 
«Karateka», en 1.984, para Apple II, y el gran bombazo de «Prince of 
Persia», en 1.990, disehado para el mismo ordenador. Las posteriores 
versiones y exito de crltica y ventas del juego, le permitieron consoli- 
darse como un programador estrella, confirmando esta posicion con 
«Prince of Persia 2», pocos ahos despues. 

Y, ahora, vue/ve con mas fuerza para mostrar el producto de sus afi- 
ciones favoritas, los juegos y el cine, con un titulo que habra que tener 
muy en cuenta para este aho. 
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En este numero 



Encuentra tu lugar en la Red. Te d 
cibersitios que ofrecen espacios gratuito para qu< 



tu propio Web. 



Aprende a utilizar, paso a paso, la ultima version de Backstage 
Internet Studio 2 de Macromedia, un completo programa para la 
gestion de contenido en Internet/Intranet. 



Las novedades del mercado para Internet, Acrobat 3.0 y Web Talk, 
llevadas a examen. 



Gkl — 



Los timadores se introducen en la Red. Conoce las estafas y los • 
trucos mas utilizados. 



Cambia tu aspecto, adopta una nueva personalidad con tu avatar 
y pasea por el ciberespacio. 



Los mejores trucos para navegar. 

Y la seleccion de los nuevos websites en castellano. 
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La hora de las 



grandes ideas 






A la mayoria de las novedades estrategicas que van a salir los proximos 6 meses 
-frotando un poco la bola de cristal- las podremos clasificar con toda seguridad en 
dos grupos principales. El primero, compuesto por todos los “Clone & Conquer” que 
aparezcan hasta entonces. Y el segundo, que engloba a todos aquellos juegos que se 
parecen y estan mas o menos relacionados con otros titulos que ya conocemos. 
Fuera de estos dos grupos, ojala en el futuro mas cercano veamos aparecer juegos 
fuera de lo comun, que nos sorprendan tanto como «Creatures», que prometan a 
simple vista como «Myth» -de Bungie Software-, o que creen escuela como «Dune ll» 
o «Civilization». En un momento como el actual en que el genero esta en auge puede 
ser el propicio para que a alguien se le ocurra una buena idea. De las que se escriben 
con letras de oro en la historia del software y que tan poco abundan... por desgracia. 



RANKING DE BATALLAS 



La gran cantidad de cartas recibidas 
para hacer nuestro ranking mensual ha 
provocado autenticas sorpresas, como 
la subida fulgurante de «Heroes of Might 
& Magic», la caida en picado de «Dune 
ll», y la entrada de titulos nuevos. 

• Permanece *03111613 posicion Entra 

1. - C&C: Red Alert 

2. - Warcraft II 

3. - Civilization II 

4. - Heroes of Might & Magic 

5. - 

6 . - 

7. - . 

8. - Dune II 

9. - 

10. - Colonization 

FORMA OE VOTACIOIV: Cada mes, tends cinco 
votos; podeis votar como maximo a cinco jue- 
gos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



□ 



la espera ansiosa de esos juegos re- 
volucionarios que no se parezean en 
nada a lo ya conocido, vamos a dar 
un repaso a las novedades de este mes. Un pu- 
nado de titulos bastante interesantes y perfec- 
tamente catalogables, destinados a mantener 
viva en todos nosotros la llama estrategica. 



BELICISMO GENERALIZADO 
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Las companias de software parecen haberse 
puesto de acuerdo ante la tematica belicista de 
sus proximos lanzamientos. Lo que da su pri- 
mordial empleo a la estrategia se extiende ante 
nosotros. Es la guerra. 

SSI siguen siendo los senores de la guerra. 
Continuan a toda maquina el desarrollo paralelo 
de «Panzer General 97» y “Pacific General”, 
que llevara hasta sus ultimas consecuencias la 
serie iniciada por «PG». Esta vez los combates 
aeronavales y los desembarcos son los prota- 
gonistas, en el inconfundible escenario de la 
Segunda Guerra Mundial en el Pacifico a traves 



de mas de 25 batallas jugables en sendas cam- 
panas con los japoneses y americanos. Editor 
de escenarios, generador de batallas, partidas 
por modem y red -al fin- y un desarrollo mas 
elastico, son sus principales cualidades. 

Pero no es lo unico que SSI tiene en la reca- 
mara, ya que hay dos titulos mas. “Imperia- 
lism”, del que ya os hable, con su simulation 
economica y gestion de recursos en el siglo 
XIX; y “Dark Colony®, que originalmente iba a 
ser publicado por Gametek y que no es otra 
cosa que una nueva adaptation de la idea 
“Command & Conquer®. Esta ambientado en el • 
espacio y centrado sobre todo en el combate I 
tactico, con un aspecto externo cuidado: grafi- 
cos detallados y con buenos efectos de luz; pe- 
ro habra que esperar a verlo mas avanzado. 
3D0 ya tiene muy avanzado «Army Men», que 
gozara de un buen nivel grafico y de posibilida- 
des de juego, ambientado en hipoteticos com- 
bates de guerra moderna, desarrollados en 
tiempo real. Sera mas un juego de action es- 
trategica que de estrategia tactica pura y dura. 
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WAR Inc., de Interactive Magic, supondra una 
nueva vuelta de tuerca a la vision de la guerra 
como negocio: algo que ya hicieron «Deadly 
Games» y «Wages of War». En esa linea nos 
encontraremos, pero con el aspecto de 
«C&C» y la promesa de un buen nivel estrate- 
gico en los 20 niveles de que constara el jue- 
go, que tambien contara con componentes de 
investigation, gestion de recursos y aspectos 
economicos. 

Y hablando de guerra, no podiamos olvidar a 
quienes son unos expertos en el arte de hacer 
wargames: Avalon Hill. Tres son los titulos que 
tienen en preparation. «Blitzkrieg!», un warga- 
me clasico dentro de su linea “World at War” 
ambientado en los ultimos anos de la Segunda 
Guerra Mundial; “History of the World-, un juego 
de conquista mundial multijugador sacado del 
mismo molde que Civilization -que tambien in- 
ventaron ellos— ; y «Tank Resistance 2024», un 
juego de estrategia por turnos combinado con 
un arcade de accion en primera persona, con 
un tanque futurista como herramienta principal. 
Para el final he dejado tres noticias bastante sa- 
brosas, de las que quizas ya hayais oido hablar. 
No es un secreto que SSG/Broderbund ya tie- 
nen casi a punto “Warlords III: Reign of Heroes-, 
que lleva miras de convertirse en el mejor juego 
de estrategia fantastica, con su innovador sis- 
tema de juego -mezcla de turnos y tiempo real— 
y su gran numero de posibilidades en todos los 
aspectos del juego. Si “Warlords- ya es un cla- 
sico poco conocido en nuestro pais, su tercera 
parte puede ser toda una revolution. 

Otra noticia nos lleva a Virgin, que nos habla de 
«C&C: Sole Survivor-, o en otras palabras, un 
“Command & Conquer- para jugarse solamente 
a traves de Internet, con un marcado caracter 
estrategico, pero sin construction de edificios 
ni recolecta de Tiberium. Tan solo combates 
multijugador sin descanso donde solo el mejor 
estratega tiene option de victoria. 

Y por ultimo confirmar que «Warcraft III- sera 
una realidad, aunque aun sin fecha definida y so- 
bre la que en Blizzard no quieren decir nada, 
tan solo que sera la continuation del titulo de la 
serie que ahora tienen entre manos: «Warcraft 
Adventures: Lord of the Clans-, una aventura 
grafica -estilo LucasArts actual- cuya linea ar- 
gumental continua donde acabo “Beyond the 
Dark Portal-. 



UN MAR DE CARTAS 

Ya estoy ante la inmensa saca de cartas que 
hemos recibido este mes, y que se encuentra 
junto a la que almacena los restos de los meses 
pasados. Por eso desde aqui pido disculpas a 
aquellos que no hayan visto publicadas aun sus 
misivas. Asi que pasamos a hablar con los afor- 
tunados de este mes. 

Los dos primeros abordan un tema comun: la 
saga Syndicate. «Syndicate Wars», el ultimo 
juego que Bullfrog se ha sacado de la manga 
para sorprendernos. Carlos Castillejos es de 
Barcelona, pero esta atascado en la mision de 
Roma, mas en concreto la segunda vez que le 
mandan a esta ciudad. Para “persuadir" a los 
personajes necesitas unos puntos determina- 
dos, que son 10 para los Unguided, 20 para los 
Zealots, 6 para la Policia y 15 para los Govs; y 
los Zealots solo pueden ser persuadidos con el 
persuadertron 2. Tambien debes saber que aun- 
que los brain mods aumentan el rango del per- 
suadertron no disminuyen los puntos necesa- 
rios para persuadir al personaje. 

Las dudas de Raul Carrera, de Sevilla, sobre 
«Syndicate». son mucho mas genericas. 4C0- 
mo obtener mas cyborgs para el grupo? ;C6mo 
saber en que parte de un edificio te encuentras 
sin usar el radar? iComo hacer para que los cy- 
borgs no sean tan torpes y encuentren el cami- 
no hasta el sitio donde les mandas? Las res- 
puestas tienen una base comun: son algunas de 
las limitaciones del juego: solo 4 cyborgs, que 
son torpes y que muchas veces perdemos de 
vista por el propio diseho de los niveles. 

A Juan Manuel Varela, de Lugo, para contestar 
su pregunta acerca de «Warcraft lll», le remito 
a lo que he contado en la primera parte de la 
seccion sobre lo que ya es uno de los secretos 
mejor guardados de la industria del videojuego. 
Eso, por un lado. Por otro, desgraciadamente 
tengo que confirmarte que la version en caste- 
llano de “Beyond the Dark Portal- no es com- 
patible con la version inglesa de «Warcraft ll». 
Desde Valladolid, Andres Teixidor nos pide ayu- 
da para «C&C:Red Alert», en la fase 1 1 de los 
Aliados. Lo primero es ir a buscar con unos 
cuantos soldados y algun espia -que es quien la 
encuentra- a Tanya, que se encuentra abajo del 
todo el mapa, en el parking de los tanques Ma- 
mut. Una vez que la tengamos con nosotros ► 




Las compamas de 
software parecen 
haberse puesto de 
acuerdo ante la 
tematica belicista 
de sus proximos 
lanzamientos 
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« Warcraft ///» sera 
realidad, aunque 
aun no tiene fecha 
de salida y sobre el 
que Blizzard no 
suelta prenda, tan 
solo que sera la 
continuacion de 
«Warcraft 

Adventures: Lord of 
the Clans» 



todo es mucho mas facil, y nos dirigiremos ha- 
cia el noreste, donde desactivaremos el primer 
centro de control con la ayuda de un ingeniero, 
y despues hacia el oeste, donde se encuentra el 
segundo. Luego nos las vemos con una torreta 
lanzallamas: ponemos unos soldados de cebo y 
mientras se preocupa de ellos, hacemos que 
Tanya la ponga una bomba. Hecho esto, al nor- 
te esta el tercer centro de control, y desde ahi, 
hacia el noreste esta el ultimo, que no deberian 
darnos muchos problemas. 

Para finalizar con las cartas, un par de consultas 
rapidas. Antonio Rubira, de Valencia, espera con 
ansiedad «Myth» de Bungie Software, un juego 
de estrategia y lucha 3D en tiempo real, pero 
que todavia no tiene plenamente definida su fe- 
cha de salida. Coincido con el en el buen as- 
pecto a priori de este juego, y creo que necesi- 
tara un PC bastante potente para hacerlo 
funcionar. Y por ultimo, pido ayuda para Fran- 
cisco Javier Castineira, atascado en la parte fi- 
nal de «Dune», al que yo considero mas una 
aventura o juego de rol que estrategia, pero ahi 
queda la peticion para quien pueda contestarla. 

CONSULTAS DIGITALES 

De la saca de correos al ordenador, a abrir car- 
tas electronicas mediante el raton. Como la de 
Pau Siso Munoz , que da respuesta a la pregun- 
ta mas deseada por los seguidores de «C&C»: 
iComo activar la bomba nuclear en la ultima fa- 
se de los NOD? Basta con destruir todos los edi- 
ficios — civiles incluidos- de las misiones 6, 8 y 
12, ya que en uno de ellos en cada mision en- 
contraremos una caja. Si recogemos las tres, el 
poder nuclear NOD estara a nuestro alcance. 
Pau no se despide sin hacernos una pregunta 
que dejo en el aire: iComo es que no siempre 
estan disponibles las Parabombs en las parti- 
das multijugador en «C&C: Red Alert»? 

El que sigue es Marcel Alquezar, dispuesto a ha- 
cerle la vida mas facil a Oriol Montala, por lo 
menos en «Heroes of Might & Magic», para 
cuya fase 8 nos pidio ayuda. Esta es la ultima fa- 
se de la campana, y segun Marcel, hay que con- 
quistar la ciudad de dragones que esta justo en 
el centro del mapa en una isla rodeada de agua, 
donde solo se puede llegar en barco. Por lo cual 
has de hacerte lo mas fuerte que puedas antes 
de desembarcar en la isla en uno de los cuatro 



puntos posibles, todos ellos protegidos por gri- 
fos que presentaran dura batalla. Si los vences, 
tendras el camino libre hasta la ciudad de los 
dragones, un autentico desafio. 

Desde Barcelona llega el e-mail de Kilian Arjo- 
na, vicioso donde los haya de «C&C: Red 
Alert», y sobre el que nos bombardea a pre- 
guntas. La primera es la mas dificil, porque no 
hay una estrategia definida y clara para ganar 
en todas las fases y, como ya has comprobado, 
la de atacar a discretion con todas las unida- 
des no da buenos resultados. La clave puede 
estar en una adecuada combinacion de todas 
las tropas y una buena organizacion de los ata- 
ques, asignando objetivos determinados a ca- 
da unidad segun sus cualidades; y en una cons- 
truccion equilibrada de nuestra base, unida a 
una estrategia de produccion segun las necesi- 
dades de cada fase. Respecto a las otras pre- 
guntas, la cronosfera transporta unidades aco- 
razadas en unos minutos a cualquier parte del 
mapa, y se usa llevando el vehiculo hasta ella 
que lo transportara donde til quieras por tiempo 
limitado. No puedes transportar soldados, pues 
moririan, y si la usas demasiado, aparecera un 
vortice temporal en una parte del escenario que 
se tragara a las unidades que alii se encuentren; 
y el disco de escenarios que querias ya es una 
realidad: «C&C: Counterstrike*. 

Y ahora a cumplir unos cuantos deseos rapidos. 
A Ivan Sanchez le puedo garantizar que «The- 
me Hospital)) ya esta a la venta, pero no puedo 
darle trucos para ((Civilization ll», pues no tie- 
ne: ies que no tienes bastante con el menu Che- 
at incorporado con el juego? A Facundo Ortiz, le 
apunto su pregunta breve, clara y concisa que 
ademas dejo planteada a toda la comunidad es- 
trategica: i Como se pasa el capitulo 3 de «The 
Settlers ll»? Y a Jaime Marco Rider (jaimar@are- 
nal.surnet.es) le voy a dar el gusto de que vea 
publicada su direccion de e-mail para que os 
pongais en contacto con el todos los que que- 
rais jugar por Internet a «C&C: Red Alert». 

Un mes mas, poco a poco, hemos llegado al fin 
no sin cierta pena por haber llegado al final de 
nuestra reunion. Pero ahora es momento de po- 
ner en practica todo lo que hayamos podido 
aprender, y asi se pasara mas rapido el tiempo 
hasta el proximo mes. Aqui os espero a todos. 

El Estratega Anonimo 
(alias Sun-Tzu) 



Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis 
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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Ocho espectaculares circuitos con 
increibles decorados 
tridimensionales, puentes, tuneles. 
curvas cerradas. cambios de 
rasante. rampas... 



Crea tus propias competiciones; 
hasta 192 combinaciones 
diferentes, carreras contra el reloj 
0 de competicion. de dia 0 de noche. 
con lluvias torrenciales... 



Ponte a los mandos de uno de los 
tres aluciMfttes vehiculos 
disponibles, y mejora el motor, la 
suspension y las ruedas. consique 
"Nitros" que haqan volar tu coche. 

Demuestra tu habilidad contra el 
ordenador 0 cara a cara, con tres 
niveles de dificultad y tres 
modalidades de velocidad: 
Amateur. Profesional y jA lo bestial. 

Experimenta toda la intensidad de 
la competicion con la option de 
jueqo en red. Hasta seis juqadores 
simultaneos. con vistas de las 
incidencias de la carrera en tiempo 
real: la posicion de cada vehiculo, 
las vueltas que faltan. la vuelta mas 
rapida, los bloqueos en las 
demoledoras curvas. los rebotes 
contra las vallas. los choques, los 
adelantamientos... 



Revienta ei volumen de tu altavoz 
con las 23 musicas diqitales y con 
los sensacionales efectos de sonido 
que te sumerqiran en la trepidante 
accion de Speed Demons. 
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Se les fue la mano. Otra vez. 
La verdad es que se vela 
venir, de tal palo tal astilla 
suelen decir por ahi. Las 
leyes de la genetica 
informatica no han fallado y 



THE 



NEED 

FOR SPEED II 



iVaya pasada! 



«The Need for Speed ll», fiel 
al espiritu inculcado por su 
inoividable padre, es 
nuevamente un programa 
que se adelanta a su tiempo. 
Un aventajado que exige un 
hardware tan poderoso como 
los mas de 720 CV que os 
empujaran de una forma tan 
intensa que deseareis 
instalar escobillas 
limpiaparabrisas en vuestro 
monitor y cambiar vuestra 
vulgar silla por un backet de 
competicion. 



ELECTRONIC ARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95), PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 



T enemos buenas y malas noticias. 

Y ambas estan relacionadas entre 
si. Las buenas: estamos ante el 
mejor arcade sobre ruedas para 
compatibles. Las malas son los 
malditos requisitos mlnimos para disfrutar de 
este autentico fuera de serie en todo su es- 
plendor, lease SVGA a pantalla completa. No 
hay que dejarse engahar, nadie da duros a pe- 
seta, y menos en esto del software de entre- 
tenimiento. Es imposible catar un jabugo por lo 
que cuesta el jamon cocido y como «The Need 



for Speed ll» es tecnicamente todo un pata ne- 
gra, para saborearlo al maximo es necesario 
un Pentium 166. De todas formas, esto no es 
lo mas grave, porque siempre se puede dismi- 
nuir el tamano de la ventana, a tres cuartos de 
pantalla no se juega nada mal con un PI 33. 
Tampoco los 16 Mb de configuracion minima 
son lo peor, lo realmente temible es que solo 
funciona bajo Windows 95 y debereis arran- 
carlo lo mas pelado posible para que vuestros 
16 Mb de RAM no se queden en 15, ya sabeis 
la cantidad de drivers residentes que suelen 
acompaharnos poco menos que de incognito. 

HARDWARE POR LAS NUBES 

Perdonadnos todo este mal rollo de requisitos 
de hardware, pero siempre nos gusta dejar las 
cosas claras desde el principio y hemos querido 



I.MMzI-l ll ? 1 



MANIA I 




n 



El sonido del 
motor es tan 
real que no nos 
hara falta mirar 
al cuadro de 
mandos; por el 
bramido ya 
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cuatro ruedas debe perderse. Es la medicina 
perfecta si estais machacados; un par de vuel- 
tecitas y la descarga de adrenalina os volvera a 
poner en plena forma. 

En Electronic Arts aseguran haber incremen- 
tado hasta un 50% los detalles en texturas, 
y hasta creemos que se han quedado cor- 
tos, porque el asfalto, los arcenes, las 
paredes, casas, montahas y todo lo que 
nos rodea ofrece una riqueza visual tan 
elevada que dan ganas de pararse a 
contemplar el paisaje o los pueblos, 
puentes y Castillos y dedicarse al turis- 
mo. Esta, a veces incluso, exagerada ca- 
lidad del entorno tridimensional crea una 
desorbitada impresion de movimiento, i 



avisar a todos aquellos que no alcancen los 
133 Mhz de potencia, porque las opciones de 
VGA y entrelazado a las que deberan rebajarse 
los, en este caso, desafortunados poseedores 
de un Pentium ‘‘mas carroza" no tienen la ca- 
lidad suficiente como para dar el salto y 
abandonar una primera parte que nunca 
se quedara obsoleta para los modelos de 
primera generacion del P5. Todos estos 
problemas puramente mecanicos que- 
dan olvidados y a la vez justificados 
cuando nos ponemos al volante y entra- 
mos en la nueva referenda a seguir en 
sensacion de velocidad y dinamismo de 
pilotaje. De verdad que es una experien- 
ce que ningun fanatico del vertigo a las 










ENREVESADOS CIRCUITOS 








E stos circuitos son, con mucho, los mas originates, trepidantes y divertidos que hemos podido ver. Los deco- 
rados representan muy acertadamente distintos ambientes geograficos; la explosion del paisaje australiano, los 
molinos, f ortalezas y valles del Norte de Euro pa, la luminosidad de la costa del Pacifico canadiense con una rec- 
ta repleta de emocion, la costa griega con carretera s tan lamentables como turisticas y un recorrido p or el Nepal en 
el que el menor problema es la superficie nevada. 

Cada trazado tiene su propio estilo, pero son comunes las rampas, badenes como trampolines, curvas peraltadas, de- 
gas o de radio cambiante, pronunciadas pendientes, bifurcacione s del recorrido, tuneles o cavernas grotescamente 
iluminados, y otros obstaculos aleatorios os haran disfrutar como nunca, incluso cuando muy frecuentemente salimos 
volando por los aires y estamos un buen rato en una especie de F-14 sin alas mientras damos inutiles volantazos. Mis 
alucinantes son aim los vuelcos, sobre todo si estais en la perspectiva subjetiva, las vueltas de campana pueden pro- 
Mocar mas de un dolor de cabeza . Estar boca abajo, en sentido contrario, o terminar incluso fuera de los limites del 
trazado cayendonos por un precipicio son algunas de las salvajadas que vivireis en primera persona mientras os es- 
tremeceis de gusto, o de pavor, segun os tomeis con buen humor o muy en serio la competicion. 



conducir a mas de 300 km/h ahora si es de 
verdad; las li'neas discontinuas de la calzada se 
transforman en una linea recta y hay que antici- 
par los movimientos conociendo el circuito a la 
perfeccion para evitar un accidente que solo 
podreis sortear si sois ases del volante. Las ha- 
bituates tecnicas del genero como el clipping y 
el fundido lejano aqul rayan la perfeccion y jun- 
to al mipmapping trilineal logran un efecto 3D y 
una profundidad de campo insuperables, lo que 
ayuda bastante a esa vital antelacion cuando 
se circula a mas de 200 km/h. 

PILOTAJE PROFESIONAL 

La experiencia de la primera parte es casi im- 
prescindible, porque estamos en un arcade en 
la frontera del simulador, el comportamiento de 
los coches es tan real que comprendereis que 
para conducir uno de estos pura sangre del 
motor, ademas de ser millonarios, hay que te- 
ner una habilidad de pilotaje tal que los derra- 
pajes, el contravolante y las entradas cruzadas 
en curva son el ABC a dominar, y todo ello 
acompahado de unos reflejos y velocidad de 
respuesta tan fulgurantes que en lugar de redes 



mformatico, 
imprescindible para 
)s que sienten pasion 
por las seis 



de neuronas os conviene tener 
autopistas neuronales. 

En «The Need for Speed 
ll» no hay tiempos 
muertos. El peligro 
esta siempre ahi, no 
importa la veloci- 
dad, a 40 km/h tam- 
bien puede haber 
sustos de aupa. Ten- 
dreis que estar con to- 
dos los sentidos en aler- 
ta roja. A la explosiva 
sensacion de velocidad, hay 
que unir dos factores a cada cual 
mas peligroso; lo no solo enrevesado sino ilo- 
gico de los trazados y lo imprevisible de las re- 
acciones de nuestro rivales, pues se ha mejo- 
rado la IA de los pilotos controlados por el 
ordenador. Y decimos mejorada por la dismi- 
nucion de sus habilidades. Aun no estamos tan 
locos como los disehadores de los circuitos, y 
esta controversia tiene una facil explicacion. Si 
en la primera parte o en otros programas del 
genero los contrarios son demasiado perfectos, 



algo logico pues al fin y al cabo son pilo- 
tos automaticos, ahora son mas hu- 
manos, y va por lo bestias que 
son, tanto contra nosotros co- 
mo entre ellos mismos. Em- 
bestidas, toquecitos, todo va- 
le para quitarse de enmedio a 
todo aquel que entorpezca 
minimamente. Por esta dras- 
tica y realista humanizacion 
hay que estar al loro de lo que 
pase delante de nosotros, por- 
que cometen errores o les hacen 
salirse de la trayectoria ideal, con lo 
que podemos encontrarnos subitamente con 
coches cruzados o dando vueltas hacia noso- 
tros. Eso, por lo que respecta al resto de com- 
petidores; del trafico normal para que hablar, 
siempre pisando huevos y en el momento mas 
inoportuno, es decir, los adelantamientos. 

DOS MEJOR QUE UNO 

Nuestro espiritu de competicion no puede li- 
mitarse a ganar el torneo, y eso que el pre- 
mio no esta nada mal, un circuito extra. Hay 
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coctie del iugador 



JUGADOR UNO : COHflGURACIflN 

sustentscion delanlera : tiaja 
suslenlacion trasera : eMnito 
renarlo de frenada : rla'ilem 

relacion de march^: larga 

borrai 

HECHO CAUCflAR 
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Hay que conocer las 
caracteristicas del circuito para 
ajustar correctamente los 
parametros de la configuracion 
del coche. Las suspensiones bajas 
favorecen el efecto suelo pero son 
un suicidio en terrenos 
bacheados; el reparto de frenada 
hacia el eje delantero puede 
incrementar la potencia y reducir 
las distancias, pero provoca el 
derrape de la zaga trasera, y 
elegir un desarrollo de marchas 
corto os permitira aprovechar 
mejor el motor en trazados con 
muchas cun/as lentas. 




Las senates de aviso nos permitiran establecer 
puntos de referenda para tomar bien las curvas 
y siempre seran de gran ayuda, por lo que hay 
que procurar no tirarlas. 



DETALLE AL MAXIMO 



S i la action es un portento de diversion en di- 
recto, la contemplation del diferido en las re- 
peticiones pierde intensidad pero gana miles 
de puntos en espectacularidad. A las vistas de ca- 
rrera a dos alturas desde detras del coche y las sub- 
jetivas con y sin salpicadero, hay que ahadir cuatro 
nuevas camaras que cubren todos los angulos; tra- 
velling alrededor del coche, de pasada con enfoques 
delantero, posterior y cenital, fijas en los bordes del 
circuito, y persecution lateral. Un delirio grafico que 
permite apreciar la milimetrica reproduction de los 
coches, sin lugar a dudas los mas exactos que he- 
mos visto en el genero. Son modelos a escala, no 
admiten otro calificativo, y la animation del movi- 
miento de las ruedas y del efecto de la suspension 
es genial. Con la pausa perfecta es un placer rego- 
cijarse en cada frame de los choques, con humos, 
chispas y diversos efectos visuales tan dramaticos 
como el comprobar que somos Atila: alia por donde 
pasan nuestros caballos de vapor jamas vuelve a ere - 
cer la hierba arrancada por los neumaticos; todas 
las senates y carteles pierden la verticalidad y se 
quedan en el suelo si los derribamos y en el asfalto 
quedan para siempre las huellas del caucho abrasa- 
do por los frenazos, trompos y derrapajes. 







que demostrarle a alguien, no solo a nosotros 
mismos, que somos los mejores. Y para eso, 
es decir, chulear, presumir, o mejor aun, dar- 
le cana a alguien verdaderamente inteligente, 
estan los amigos, por lo que se ofrecen va- 
rias posibilidades para establecer la gran ba- 
talla humana; en el mismo ordenador con la 
pantalla dividida, via modem, en red o por co- 
nexion directa. 

No nos olvidamos del sonido. Al contrario, lo 
hemos dejado para el final porque es el colo- 
fon perfecto; sin el, «The Need for Speed ll» 
seria como un McLaren FI calzado con las rue- 
das de un Seat 600. Es posible que sea muy 
fuerte calificarlo con un once sobre diez, pero 
el Dolby Surround hace los mismos prodigios 
que su hermano mayor en las salas de cine. 
Pero como sabemos que la gran mayorfa no 
tiene un descodificador para el uso con el or- 
denador personal, diremos que con unos bue- 
nos auriculares los resultados son igualmente 
de pelicula: estereo espacial con dos canales 
que se reparten el sonido segun su proceden- 
cia en el entorno, ecos y reverberacion en tu- 
neles y cuevas, rugidos del motor con perfecta 
sincroma con el regimen de revoluciones, 
chasquido metalico de la caja de cambios, chi- 
rridos de neumaticos, diferentes efectos para 
los traqueteos en cada superficie o los grazni- 
dos de buitres en el gran canon y el goteo en 
las cavernas son la demostracion de que la ex- 
cepcional atmosfera acustica le viene como 
anillo al dedo a este programon. 

«The Need for Speed ll» ha sido llamado a con- 
vertirse en la nueva meta a alcanzar en 
un genero muy competitive que cuenta 
con este nuevo numero uno destinado 
a barrer en las listas de ventas. 

AT./. 
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Dentro del mundillo del software, los aventureros 
graficos somos unos privilegiados. Al fin y al 
cabo, no nos pasamos todo el dia recibiendo 
mamporros, ni debemos preocuparnos por 
nuestros puntos de vida mientras vemos como 
empiezan a salir chispas de nuestro trasero, por 
culpa de un traicionero hechizo. 



E so no quiere de- 
cir, sin embar- 
go, que nuestra 
profesion no sea 
peligrosa. No 
siempre nuestra 
vida corre peligro, pero en 
multitud de ocasiones, hemos 
experimentado parecidas sen- 
saciones a las que sufren los 
aficionados al arcade -recor- 
dad, si no, las peligrosas 
peleas con los nazis, en la sa- 
ga de “Indiana Jones»-, o nos 
hemos visto sometidos a multi- 
tud de fuerzas sobrenaturales 
-como en “Shadow of the Co- 
met*, o en “HelN- 
La vida de los aventureros 
graficos esta plagada de obs- 
taculos, cuyo mayor represen- 
tante es el "Sindrome del Ob- 
jeto Inutil". 

Todos aquellos que han expe- 
rimentado los placeres -y su- 
frimientos- de una aventura 
grafica, han tenido que enfren- 
tarse alguna vez con el. Se ma- 
nifiesta en los terribles momen- 
tos en los que no sabemos que 
hacer, cuando nos sentamos 



NOTA IMPORTANTE 

Para participar en esta seccion tenets que 
enviarnos una carta con vuestras opmio- 
nes o preguntas a la siguiente direccion: 
M ICROMANiA, C/ Ciruelos 4. San Se- 
bastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No oivideis incluir en ei sobre la resena 

(•EL CLUB DE LA AVENTURA » uara que 
vuestras peticiones sean atendidas lo mas 
rapidamente posible. 



en un rincon para examinar 
concienzudamente los objetos 
que hemos ido adquiriendo a lo 
largo de la aventura. “iPara 
que servira este palo afilado? 
iQue demonios puedo hacer 
con una tetera? ^Sera un Obje- 
to Inutil puesto por los retorci- 
dos programadores para to- 
marnos el pelo, o es la clave 
de todo el meollo?”. Si pregun- 
tas como estas comienzan a 
dominar vuestras acciones, en- 
tonces es que el Sindrome se 
ha apoderado de vosotros. 
Tranquilos, no hay por que pre- 
ocuparse. La aparicion del Sin- 
drome es habitual -e incluso, 
ineludible— , en el momento en 
que te sumerges en una aven- 
tura grafica. El problema surge 
cuando, transcurridas innume- 
rables horas de bloqueo men- 
tal, comenzamos a pensar que 
el Objeto Inutil somos noso- 
tros, y nos abandonamos a 
otros placeres mas banales, 
convencidos de que nunca ter- 
minaremos la aventura. 
jPero no! jEso es algo que no 
podemos consentir! Antes de 
arrojar la toalla y cambiar de 
aficion, daros una vuelta por El 



Club de la Aventura, siempre 
dispuesto a serviros de guia 
para superar cuantas sinrazo- 
nes os encontreis a lo largo de 
la fatigosa andadura de los 
aventureros -y aventureras- 
desperdigados por la faz del 
mundo. 

Precisamente, nuestra reunion 
mensual esta a punto de co- 
menzar. Yo, El Gran Tarkilmar, 
os invito a que tomeis parte en 
esta nueva tertulia. Descubri- 
remos algunas nuevas aventu- 
ras en las que probar vuestra 
pericia; revisitaremos viejos 
mundos con un billete de en- 
trada mas barato; desvelare- 
mos los secretos mejor guar- 
dados de las aventuras y, 
como no, ayudaremos a supe- 
rar el Sindrome a unos cuantos 
socios que nos han escrito. 
Como suelo decir siempre, la 
aventura esta servida... 

EL RETORNO DE «MYST» 

Una de las pseudo-aventuras 
graficas mas aclamadas de los 
ultimos ahos, sobre todo por 
los aventureros anglosajones, 
ha sido la esoterica «Myst», 



publicada hace dos o tres 
arios. Como suele ocurrir con 
todos los programas de exito, 
no ha tenido que pasar mucho 
tiempo para recibir las prime- 
ras noticias de «Riven», su es- 
perada continuacion. Si, desde 
un primer momento, ha sido 
imposible catalogar a «Myst» 
dentro de un determinado ge- 
nero, no va a ocurrir asf con 
«Riven» pues, segun todos los 
indicios, parece que sera una 
aventura grafica en toda regia. 
Al contrario que su primera 
parte, «Riven» incluira multitud 
de objetos y personajes con 
los que interactuar, mucho 
mas acorde con el genero que 
a todos los aventureros del 
Club nos apasiona. 

Esta nueva aventura de Cyan 
comienza en la misma sala 
donde termino «Myst». Atrus, 
el anterior protagonista, nos 
encarga la mision de viajar a 
Riven, una cadena de misterio- 
sas islas que anteriormente 
formaban un unico continente, 
para acabar con la tirania de 
Gehn, su padre, y rescatar a su 
esposa Catherine. El aspecto 
grafico, la baza mas importan- 
te de «Myst», ha sido muy me- 
jorado, y la inclusion de perso- 
najes representados por ac- 
tores profesionales y escenas 
renderizadas, hacen de “Ri- 
ven* una apetecible aventura, 
a medio camino entre la reali- 
dad y la ficcion. Todos aquellos 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al sh 
guiente buzon: 

clubaventura. micromania ihobbypress.es 




impacientes deseosos de de- 
sentrafiar los misterios de «Ri- 
ven», o que no se enteraron 
muy bien de la trama de la an- 
terior aventura, pueden ameni- 
zar la espera leyendo el libro 
«Myst», recientemente publica- 
do por Timun Mas, que nos 
cuenta, de forma novelada, la 
historia que dio lugar al men- 
cionado juego, y que desenca- 
dena los acontecimientos re- 
flejados en «Riven». Aun no he 
tenido la oportunidad de com- 
probar su calidad literaria, pe- 
ro si alguno lo ha hecho puede 
comunicarnos su opinion en la 
direccion habitual de El Club de 
la Aventura. 

Las ultimas novedades del 
mes nos llegan, como no, de 
la companla aventurera por ex- 
celencia, Sierra, que ha deci- 
dido bajar los precios de to- 
dos sus productos, por lo que 
novedades del estilo de «Larry 
7» o “Lighthouse* cuestan me- 
nos de 5.000 ptas., mientras 
que viejos clasicos como 
«King’s Quest Vll», ya pueden 
adquirirse por 1.995 ptas. Es- 
peremos que otras compahias 
tomen ejemplo. 

Hablando de Sierra, hay que 
mencionar la fantastica recopi- 
lacion “Roberta Williams Antho- 
logy”, donde se incluyen todas 
las aventuras de la creadora 
de la companla, como pueden 
ser la saga de King’s Quest 



I— VII, una preview de “King's 
Quest Vlll», las dos aventuras 
de Laura Bow, el primer capi- 
tulo de “Phantasmagoria”, y 
las antiqulsimas “Mystery Hou- 
se” o “Time Zone», entre 
otras. Solo “King’s Quest Vll» y 
«Mixed-up Mother Goose», una 
aventura para ninos, estan en 
castellano, pero, aun asi, esta 
recopilacion representa una in- 
mejorable oportunidad de dar 
un repaso a un pedazo de la 
historia del genero. 

Para dentro de unos meses se 
espera «Cloak»: de nuevo, gra- 
ficos renderizados adornados 
con un original argumento de 
espionaje, en donde nos aden- 
traremos en los servicios de 
espionaje de un desconocido 
planeta, dispuestos a impedir 
la invasion alienfgena de una 
raza rival. Gracias al uso de nu- 
merosas ventanas, podremos 



realizar varlas cosas a la vez, 
como hablar con alguien, al 
mismo tiempo que observa- 
mos las imagenes de varias ca- 
maras espias. Una nueva vuel- 
ta de tuerca a un genero que 
-afortunadamente- nunca ter- 
mina de evolucionar. 

EL OJO CLINICO 

No hay duda de que, entre los 
aventureros graficos, abundan 
numerosos "cazarrecompen- 
sas” de la imagen perdida, ca- 
paces de descubrir los mas os- 
curos secretos de una aven- 
tura. Los programadores lo sa- 
ben, y por eso se dedican in- 
cluir en sus programas multi- 
tud de habitaciones secretas, 
referencias apenas percepti- 
bles, y otros desaflos que solo 
algunos privilegiados son ca- 
paces de desenmascarar. Son 



Por fin 
tenemos las 
primeras 
noticias de 
«Riven», la 
continuacion 
del famoso 
programa de 
Cyan , «Myst», 
y que promete 
deslumbrar 



precisamente ellos los que van 
a desvelarnos sus descubri- 
mientos, con la intencion de 
que todos podamos disfrutar 
de ellos. No se si el hecho de 
que “La Guerra de las Gala- 
xias» se haya vuelto a poner de 
moda tiene algo que ver en 
ello, pero algunos aventureros 
han encontrado numerosas re- 
ferencias en los programas de 
LucasArts. Logico, si tenemos 
en cuenta que en TODAS las 
aventuras de esta companla 
existe alguna. Asi, Jorge Agui- 
lar, de Madrid, ha localizado 
unos dibujos en los sistemas 
para activar los puentes de luz, 
en «The Dig®, que se corres- 
ponden con un destructor es- 
telar, la Estrella de la Muerte, 
un Tie Fighter, y el Halcon Mile- 
nario. Daniel Moreno, alias “Lu- 
ke Skywalker", se ha encontra- 
do con el mismlsimo Darth 
Vader -evidentemente- en la 
oficina del doctor, en «Day of 
the Tentacle*. Eso si, en forma 
de foto... 

Isabel Rodriguez, de Sevilla, se 
ha dado cuenta de que, tras un 
ligero proceso de manipulacion, 
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el robot de la casa de Bum- 
pus, en «Sam & Max» se trans- 
forma en R2-D2, y nos mues- 
tra la famosa imagen de la 
princesa Leia. Diego Cuevas, 
de Oviedo, ha conseguido ter- 
minarse el mencionado «Sam 
& Max», y as! ha podido jugar a 
un minijuego de punterla en el 
tienes que disparar a Guybrush 
Threepwood, y al mencionado 
R2-D2. Finalmente, en los pa- 
sillos de la academia de 
«Space Quest V», es posible 
encontrarse con los mismisi- 
mos Darth Vader y Obi-Wan 
Kenobi, enfrascados en un 
duelo a muerte. 



No podemos terminar este 
"Ojo Clinico" sin hacer men- 
cion a la gran cantidad de se- 
cretos -47-, que el simpatico 
Diego nos ha enviado, y que 
iremos desvelando poco a po- 
co. Por ejemplo, podemos 
destacar el que tiene lugar 
cuando te acercas al borde de- 
recho del precipicio de una de 
las montahas de «Monkey Is- 
land”. Aparece una de las esce- 
nas de muerte tlpicas de Sierra, 
pero al instante es sustituida 
por un salto imposible de Guy- 
brush y la frase: “Arbol de go- 
ma". Igualmente, el caliz de la 
Casa del Mojo, en el mismo 



juego, es exactamente el mis- 
mo que el que aparece en •In- 
diana Jones y la Ultima Cruza- 
da». Nos os podeis perder lo 
que nuestro amigo Guybrush 
comenta al respecto... 

Si pensais que vosotros po- 
deis hacerlo mejor, no dudeis 
en escribir una carta o un 
e-mail, a El Club de la Aventu- 
ra, para que todos podamos 
comprobarlo. 

GUERRA AL SINDROME 

Solo hay una forma de comba- 
tir el Sindrome del Objeto Inu- 
til: encontrando la solucion. 
Una primera posibilidad esta 
en hacer como Jose Maria Ga- 
llego, de La Alberca (Murcia), 
enredado con el fenomenal 
uMundoDisco ll» y que, sin 
duda, habra encontrado reme- 
dio a sus males en el Patas 
Arriba del numero anterior. No 
lo tiene tan facil Ana Maria Go- 
mez, de Jerez, que no puede 
conseguir el anillo en «Sam & 
Max». Este se encuentra en la 
Bola de Cuerda, en la parte ac- 
cesible desde el museo, pero 
para conseguirlo necesitaras 
colocar la mano de Jesse Ja- 
mes -cuyo bote puede abrir 
uno de los dependientes de las 



La opinion de 
los expertos 

Abril ha sido un mes poco 
movido para los integran- 
tes de nuestras listas. Las 
variaciones no son muy im- 
portantes, si exceptuamos 
la reentrada de «Sam & 
Max, Hit the Road», incapaz 
de quedarse mas de dos 
meses seguidos, pero in- 
cansable a la hora de colar- 
se una y otra vez entre las 
mas destacadas. 

Las me j ores 
del moment o 

The Dig 

Simon the Sorcerer II 
MundoDisco 
Broken Sword 
Fable 

Top 5 

•Indiana Jones Atlantis 
•Monkey Island 
•Monkey Island II 
•Sam & Max 
•Day of the Tentacle 



tiendas de la carretera- y el 
iman en forma de pez en el re- 
cogedor de bolas de golf. En 
Frog Rock tienes que colocar 
los tres mechones de pelo y 
los polvos de Shuv-Oohl en la 
roca, para que... Bueno, sera 
mejor que lo descubras por ti 
misma. 

Bien, hasta aqui hemos llega- 
do. El mundo de las aventuras 
no descansa nunca, por lo 
que el proximo mes volvere- 
mos con nuevas, imprevisi- 
bles e impresionantes sorpre- 
sas. jAnimo!, que ya solo 
quedan 2.592.000 segundos, 
2.591.999, 2.591.998... 

El Gran Tarkilmar 
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Nuestros amigos los Vikingos quieten saber cuaiito sabcis sobre ellos 
nos proponen unas scncillas preguntas para que todos aqucllos que de 
vucstra sabiduria tengais la oportunidad de ganar estupendos premios. 
Sorteamos una mountain bike , un juego de Lost Vikings y cinco lotc 
de Interplay: 

- Blood 6 Magic 

- Shattered Stcll 

- Disruptor 

Ademas regalaremos a cada ganador un puzzle de Lost Vikings. 
Preguntas: 

1) ^ Como se llama el malvado extraterrestre que lueba 
contra los vikingos? 

A. Tomator 

B. Erik 

C. Olaf 

2) i Cuantos personajes vikingos hay? 

A. Dos 

B. Cinco 

C. Tres 

3) ^Que nos ayuda a transportarnos por las distintas 
fases del juego? 

A. Una alfombra magica 

B. Una bruja 

C. Un escudo volador 



Bases del concurso LOST VIKINGS 2 






par Ctl cl OOOCUDd todo* lo* U 6» MU <ROM \NIA. que 

cttvtcn cl i upon dc partn tpai ton. ion la* rapucsUs correcta*. a ti slguuntc dlrcccMtt: 
HOBB^ PRESS. S A Rrvista Muromama. Apartado dc < ^orreos 32S 28100 
Ahohcnda* I Madrid I 



IndiiMiido cn mu oquina del sobre (..ONCURSO l.OST \ 1K.1NC .S 2 

2 Dc cnlrc l»da> la' . arta\ rtciblda* con la- r. %|hk 'Jj' corrccta*. 'c cxtracrJ UNA. 

I u>.» remttente ><tj ganador dc uiu mountain hike, un juego dc Lost Vikings 2 Un cl 
tornuio que <1 ganador clijal y un puttie dc Lost Vikings. PoMcnormcittc sc extracran 
otras CINCO carta' que serin prcmuda' con un lotc dc jucgo> dc Interplay: Blood 6 
Magic. Shattered Stcll . Disruptor \ un puttie dc Lost Vikings. El pronto no sera, cn 
uingun caso. rateable por dincro. 

3 - Solo podran participar en cl concurs los sobre* r.cibklos con fccha dc matasdlos del 

25 dc abrtl 1997 al 31 dc mayo dc 1997. 

d.- Li cleccidn dc los ganadorcs sc realirara cl 3 dc junto dc 1997 y los nombfes dc Io-> 
ganadorcs >c pubifearan cn cl ntimero dc julio dc la revista Micromania. 

5- El hccho dc tomar parte cn cstc sortco Uuplira la accptacion total dc sus bases. 

6- Cuaiquicr supucsto que sc produjeK no cspc.itu-d.-fcn caUs bases, sera rcsuclto 
inapclablcmcntc por cl organl/ador d^wv^><5wlRC I N INTERACTIVE v HOBBY 



PRESS S.A. 




CUPON DE PART1CIPACION LOST VIKINGS 

Nombre •« - 

Apcllidos ■ .« 

Direcci6n 

Localidad 

Provincla 

Tclefono .* C. Postal 

Las respuestas corrcctas son las siguientes: 1 2 3. 



En caso de ser 
en cl siguientc 



ganador del primer premio clijo el juego de Lost Vikings 
formate: JPC-CDROM QSNES □SATURN -1PSX 
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Cada lunes, con la revista 

Dinero 

por solo 475 ptas. 



GRAN ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 
TEMATICA EN CD-ROM 

^ Mas de 3.700 fotoqrafias de monumentos, ciudades, animales, personajes ilustres, obras de 
arte, inventos. Mas de 135.000 entradas . ^ Mapas y banderas de todo el mundo. ^ Mas 
de 30 minutos de videos . 90 sonidos de animales e instrumentos musicales. ^ Animaciones 
en dos y tres dimensiones, y realidad virtual. ^ Mas de 40 minutos de musica . ^ Diccionario 
de terminos comunes basado en el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espanola. 



Dinero 



NEGOCIOS 



Con la colaboracidn de 




Central Hispano 
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La calidad, a la hora de la eleccion de 
un producto para comentarlo, ha sido 
un serio parametro al que todos los 
integrantes de la revista hemos dado 
gran importancia desde el comienzo 
de su publicacion. De hecho, con el 
paso del tiempo y con la llegada de 
juegos como «Quake», «Duke Nukem 
3D», «Warcraft ll» o «Diablo», nuestro 
liston ha ascendido, y las exigencias 
con el. Sin embargo, hay meses, como 
este, en el que se supera todo lo que 
hasta ahora conociamos. De nuevo, 
volvemos a sorprendernos gracias a 
titulos como ((Heroes of Might & Magic 
ll» f o ((X-Men: Children of the Atom». 
Preparaos, pues este mes viene fuerte. 



116 IRON & BLOOD (PC CD) 

Un impresionante juego de lucha tridimensional, 
para el que han sido utilizadas las reglas de 
Advanced Dungeons & Dragons. 



106 HEROES OF 
MIGHT AND MAGIC II 

(PC CD) 

La segunda parte de uno de 
los juegos de estrategia mas 
exitosos de cuantos han sido 
creados en la historia del 
software, llega a nuestro pais 
para hacernos revivir el 
mistico encanto de la 
sempiterna lucha entre la 
espada y la brujeria. 



110 SPEED DEMONS (PC CD) 

Dinamic Multimedia acaba de 
finalizar este proyecto que promete 
toda la diversion y adiccidn de los ya 
miticos « Super Sprint» y «Off Road», 
de gran exito en la decada de los 
ochenta. 



112 MANX TT (SATURN) 

Siente sobre tus carnes la fuerza de 
las motos de gran cilindrada. El 
espectaculo de las Superbikes, tan 
impresionante o mas que el de las 
motos de 500 c.c., ha sido 
transportado a un juego de la consola 
de 32 bit de Sega. 



114 TORICO (SATURN) 



Ayuda al protagonista de esta magica 
aventura a escapar de las garras de sus 
persecutores. Graficos renderizados de 
impresion y una musica que quita el aliento, 
te esperan en este titulo que se sale 
de lo normal. 
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92 SOULTRAP (PC CD). SPIROU (PC CD) 96 MONSTER TRUCKS (Playstation) 

TEN PIN ALLEY (PC CD) 98 X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM (PC CD) 

INTERNATIONAL RUGBY LEAGUE (PC CD) 99 YODA STORIES (PC CD) 

ALPHA STORM (PC CD). THE NEED FOR SPEED II (Playstation) 100 SCOURGE OF ARMAGON (PC CD) 

PATHE NEWS 20TH CENTURY CHALLENGE (PC CD) 103 EXCALIBUR 2555 A.D. (Playstation) 

TWISTED METAL WORLD TOUR (Playstation), 2XTREME (Playstation) 103 EXTENSION 1 (PC CD) 
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2XTREME 

DISFRUTA DEL RIESGO 

! SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
! ARCADE 

L-J 

S i ya estas harto de tanto futbol, 
baloncesto y demas deportes 
tan seguidos por los medios de 
comunicacion, y quieres disfrutar con 
algunos de los deportes mas arries- 
gados, «2xtreme» sera un balsamo 
para ti. En el se incluye: snowboar- 
ding, mountain bike, skateboarding y 
patinaje. A traves de diferentes cir- 
cuitos deberas demostrar tus refle- 
jos. Un juego de calidad media que 
puede resultar entretenido. 

★ ★ 

PATHE NEWS, 20TH 
CENTURY CHALLENGE 

UN NODO A LA INGLESA 

J TELSTAR 

; Disponible: PC CD (WINDOWS, 

. WIN 95) 

! EDUCATIVO 

l _ j 



N os encontramos ante uno de 
esos titulos, dirigido hacia un 
publico muy, pero que muy 
especializado, ya que no es mas 
que un trivial basado en los archivos 
de British Pathe News, algo asi co- 
mo el NODO que veian nuestros pa- 
dres en los cines, pero en tierra bri- 
tanica. Ni que decir tiene que todo 
aquel que no tenga un nivel medio- 
alto de ingles, tendra que dar por 
imposible la opcion de sacarle el 
maximo partido a este programa. 
Con sus mas de 3.000 preguntas y 
500 videos entusiasmara a los afi- 
cionados a la historia britanica, en 
todos sus aspectos. 

★ ★ 



Alpha Storm 

Mezclo de generos 




; PSYGNOSIS 
! Disponible: PC CD 

; ARCADE/AVENTURA 

l _ 

H ubo un tiempo en el que los Shaal domi- 
naban toda la galaxia con paz y genero- 
sidad de conocimientos con las demas 
razas. El tiempo transcurria con normalidad 
hasta que los “senores de la oscuridad”, con 
su avaricia, hicieron aparicion. En ese momen- 
to estallo una guerra de la que los Shaal salie- 
ron victoriosos a costa de grandes perdidas en 
su tecnologia; desde entonces abandonaron la 
ciencia y se dedicaron a las artes misticas. Mu- 
cho tiempo paso de esto cuando la raza rebel- 
de consiguio liberarse de su prision y volver a 
sembrar el terror sin la oposicion anterior. Aho- 
ra todo dependera de vosotros, un guerrero 
Shaal, que con valor y una nave antigua re- 
construida debera volver a poner las cosas en 
su sitio. 

Con esta historia se presenta este hibrido de 
aventura y accion en la cual debemos mover- 
nos por los distintos sistemas solares en bus- 
ca de naves que abordar con los siguientes ob- 
jetivos: ampliar la propia, conseguir mayor 
energfa y recolectar partes de una superbom- 
ba que servira para derrotar la nave final. 
Cuando se produce el abordaje, el juego dis- 
curre en la nave enemiga al mas puro estilo 
«Doom», con la ligera diferencia de necesitar 
energia psiquica para usar las armas ofensivas 
-hechizos-. 

Llegados a este punto, la idea no parece mala, 
pero su realizacion ha dado lugar a un conjunto 



bastante pobre. Las fases espaciales se vuel- 
ven bastante monotonas y los abordajes no po- 
seen la variacion ni la calidad tecnica necesa- 
rias para destacar entre la avalancha de titulos 
aparecidos con reminiscencias del ya citado y 
mitico «Doom». 

Nuestra opinion es que la idea podia haber sido 
mucho mejor aprovechada, tanto 
en desarrollo como en calidad 
tecnica. 

J.J.V. 




Soultrap 

La sal vacion del alma 

MICROFORUM 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

ARCADE 



A bordo de un aero-deslizador y con va- 
rias armas a nuestra disposicion, como 
hachas, cuchillos, UZI’s y una Magnum, 
entre otras, tendremos que movernos a nues- 
tras anchas por unos escenarios tridimensio- 
nales, repletos de enemigos, peligrosas tram- 
pas y complicados laberintos. 

Nada mas enfrentarnos por primera vez a los 
retos de «Soultrap», nos daremos cuenta de 
que el juego se parece mas que por casuali- 
dad a «Fade To Black». Tanto las perspectivas, 










InternationalRugbyLeague 

R u .9l?y... s .M fronteras 




; ELECTRONIC ARTS 
! Disponible: PC CD (DOS/WIN95) 
j SIMULADOR DEPORTIVO 



D e la mano de Electronic Arts nos llega 
un nuevo simulador deportivo, aunque 
de distinta linea a la seguida por «NBA 
97» o «FIFA 97» por ejemplo. Los juegos basa- 
dos en esta disciplina deportiva tienen en nues- 
tro pais un gran handicap debido a su escasa 



como el sistema de graficos poligonales, han 
sido practicamente calcados, lo que nos deja 
claro una cosa, que la segunda parte de 
«Flashback» es, y sera un modelo a seguir. 
Puede que «Soultrap» no alcance los valores 
necesarios para ser considerardo como un su- 
perventas, pero si es cierto es que hara las 
delicias de los incondicionales del 
arcade, dada su elevada dificul- 
tad y rapidez de accion. 

C.F.M. 






repercusion -a diferencia de otras culturas de 
otros paises- y esto, obviamente, le dificulta 
el camino. 

El primer aspecto importante es que los grafi- 
cos 3D han sido sustituidos por los tradiciona- 
les bitmap y la unica vista posible del partido 
es la isometrica. En lo referente al desarrollo, 
una explicacion del mismo seria reproducir las 
reglas del rugby, por lo que lo simplificaremos 
diciendo que se han mantenido la mayoria omi- 
tiendo, eso si, algunos de los puntos mas es- 
pecificos del rugby con el objetivo de hacer el 
juego mas dinamico y apasionante. 

Dos tipos de juego bien diferenciados -accion 
y simulacion-, distintos niveles de dificultad, 
equipos europeos y australianos, repeticiones, 
consejos y trucos, etc., son varias de las op- 
ciones que incluye este completo simulador, 
aunque para aquellos a quienes les interese 
principalmente el simulador en si, comentare- 
mos que unos graficos no muy destacables, un 
sonido con comentarios en vivo y unos movi- 
mientos a la par de los graficos consiguen que 
el conjunto no sea espectacular y no llame, por 
tanto, la atencion. 

Pero aquellos que no sepan nada de este de- 
porte no tienen por que temer, pues un com- 
pleto manual en Castellano permitira averiguar 
en pocos minutos el significado de melee, en- 
sayo, patada y demas terminos desconocidos 
para los profanos en la materia. 

Todo esto es lo que da de si “International 
Rugby League», de calidad global inferior a lo 
que nos tiene acostumbrados 
Electronic Arts. 

J.J.V. 







TWISTED METAL 
WORLD TOUR 



MAS BRUT ALES QUE NUNCA 

! SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
| ARCADE 



L lega la segunda parte de uno 
de los arcades de conduccion 
con mas nivel de violencia de 
cuantos se han hecho nunca. Mas 
coches, mas armas y mas ganas de 
destrozar, y donde encarnaremos a 
unos gladiadores que, a bordo de 
sus monturas metalicas, tienen que 
veneer a otros tantos, para procla- 
marse como el mejor de todos. Los 
graficos han mejorado con respecto 
a la primera parte, al igual que el so- 
nido, pero donde mas se nota el 
avance es en el numero de opcio- 
nes. Si te gusta la verdadera accion 
sobre ruedas, este es tu juego. 

★ ★ 

THE NEED FOR SPEED II 

CABALLOS POR DOQUIER 

\ ELECTRONIC ARTS 

« Disponible: PLAYSTATION 

! SIMULADOR DEPORTIVO 



C uando manejes un Ferrari F50 
o un McLaren FI por los dife- 
rentes y variados circuitos 
que incorpora el juego, sentiras la 
fuerza de sus caballos en tu pad. 
Manejarlos requiere practica, pues 
atendiendo a la realidad, tomar una 
curva a mucha velocidad supone de- 
rrape seguro. Una excelente realiza- 
cion tecnica -grafica y sonoramen- 
te hablando- y un realismo sin igual 
son las caracteristicas que hacen de 
este programa una obra imprescin- 
dible para los amantes del motor. 

★ ★★ 
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Ten Pin Alley 



Spirou 



Consigue tu 
strike 




j asc 

! Disponible: PC CD (WIN 95)/PLAYSTATION 
; SIMULADOR DEPORTIVO 



A quien no le apeteceria de vez en cuando una 
partida de bolos. Pero claro, tener que irse a 
un local acondicionado a tal efecto y pagar 
el alquiler desanima a la mayoria. Ahora eso puede 
tener remedio gracias a «Ten Pin Alley». 

Este simulador acercara este deporte a nuestros 
monitores gracias a las tres boleras que posee: 
Maui Bowl, Ten Pin Alley y Conga Bowl. Opciones 
no le faltan, pues pueden ser modificadas las ca- 
racteristicas del personaje manejado -aspecto, se- 
xo, zurdo o diestro...-, el peso de la bola, el tipo de 
puntuacion y el recubrimiento de la pista. 

Aparte de poder jugar contra el ordenador, podre- 
mos enfrentarnos con algun otro rival, ya sea por 
turnos o por red local. Una vez dispuestos al desa- 
fi'o de intentar el strike, el metodo elegido para re- 
alizar el lanzamiento es muy similar al utilizado en la 
mayoria de los programas de golf, es decir, pulsar 
el raton varias veces en el momento adecuado. 

Si nos referimos a la calidad del producto, hay que 
decir que es muy buena -graficos 3D, SVGA, buen 
sonido, acabado impecable-, pero el problema vie- 
ne cuando observamos que el desarrollo es bas- 
tante monotono -problema comun a todos los jue- 
gos de bolos-. De todas formas no hay 
que negarle el merito de ser el mejor 
juego de bolos hasta la fecha. 

J.J.V. 




Desventuras de un botones 





; INFOGRAMES 

! Disponible: PC CD (DOS/WIN 95) 

! ARCADE/PLATAFORMAS 

l _ 

L a historia comienza en una con- 
vencion cientifica celebrada en 
Nueva York. Uno de los invita- 
dos y expositores mas prestigioso es 
el conde de Champignac, eminente 
micologo y genial inventor, que debe 
revelar los secretos de alguno de sus 
maravillosos inventos. Pero la malefi- 
ca Cianura hace aparicion y secues- 
tra al conde con el objetivo de usar 
sus inventos con deplorables fines: 
esclavizar por completo a la raza hu- 
mana. Spirou se entera de la noticia 
y, ayudado de su fiel companero 
Spip, inicia la persecucion. 



El desarrollo del juego, muy similar a 
otros muchos aparecidos hasta la fe- 
cha, se basa en un scroll horizontal, 
aunque en ocasiones deberemos as- 
cender a edificios o plataformas si- 
tuadas a determinada altura si quere- 
mos superar algunos obstaculos. 
Atravesando cinco diferentes niveles, 
nuestro protagonista debera realizar 
precisos saltos, deslizarse por largas 
cuerdas, nadar, usar inventos del pro- 
fesor y demas variadas acciones. 
Tecnicamente, unos graficos normali- 
tos y un sonido escaso, unidos a la 
ya comentada falta de originalidad en 
la realizacion, consiguen que «Spi- 
rou» no destaque en nin- 
gun aspecto sobre los 
demas del genero. 

J.J.V. 














k Futbol: un espectacular simulador en el que podr^s 
. competir con 22 selecciones nacionales. 

Basket: toda la emotion de la liga europea y ACB 96-97 
B :-snates, Alley hoops, Cheer Leaders... 

Formula 1: Ocho circuitos en tres dimensiones, tres 
modalidades de juego, campeonato, individual y practica. 



a la venta 

Edition a^otada 



multimedia 



dinamic 



PC/CD-ROM DOS 4 Mb, compatible Windows v 95 8Mb 
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Punto de mira 



Monster 

Ruedas de 



PSYGNOSIS 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE/DEPORTIVO 



S i hay un deporte 
que destaca por 
su espectacularidad 
y por su numero 
de seguidores en 
tierra americana, 
son las carreras de Bigfoots, 
unos coches sujetos a una serie 
de modificaciones, siendo las 
mas notorias la de las ruedas, 
desmesuradamente grandes y la 
del motor, mucho mas potente. 

En «Monster Truck$» hay varios 
modos de juego, muy tipicos en 
todos los ti'tulos de este genero, 
es decir, carrera unica, modo 
practica y campeonato. 

En el primero participaremos en 
un circuito solamente, teniendo 
todos a nuestra disposicion. En el 
segundo podremos reconocer el 
terreno en el que vamos a 
participar y asi evitar que nos 
coja por sorpresa una curva 
cerrada, un salto o cualquier otra 
zona complicada. El modo 
campeonato nos dara la 
oportunidad de competir en una 
liguilla donde iremos sumando 
puntos se desarrollara en toda 
clase de parajes, tan dispares 
como una montaha nevada, 
donde las maniobras bruscas son 
practicamente irrealizables, un 
volcan, donde 
tendremos que cruzar 
rios de lava 
solidificada, o una 
ciudad, con sus 






Trucks 



Hay cuatro vistas 
diferentes entre 
las que podemos 
elegir libremente 



gran calibre 



estrechas callejuelas, donde 
nuestro coche casi no cabe. 
Debido a lo complicado de los 
recorridos, siempre corremos el 
riesgo de caer por una ladera y 
salirnos del circuito de forma 
irremediable. Para estos casos, 
esta el helicoptero de rescate, 
que recogera nuestro vehiculo 
con un gancho y nos depositary 
de nuevo en la carretera. Si bien 
esto nos hara perder muchos 
puestos, siempre sera mejor que 
quedarnos atascados en un 
lodazal, o entre un grupo de 
abetos. 

A fin de facilitarnos la accion, se 
han dispuesto cuatro camaras 
diferentes que podremos elegir 
simplemente con pulsar la tecla 
al efecto. 

Estas vistas van desde una 
interior, tal vez la menos practica 
pero, con mucho, la mas 
espectacular, a tres exteriores, 



que varian en la distancia a la que 
vemos nuestro vehiculo. 

Los graficos son, sin duda, el 
punto fuerte de «Monster 
Trucks*. Usando el ya clasico 
sistema de poligonos, han 
conseguido, no solo una perfecta 
sensacion de tridimensionalidad, 
sino tambien una suavidad de 
movimientos, tanto de los 
escenarios, como de los sprites, 
pocas veces vista en la 
PlayStation. Tal vez peque un 
poco en el apartado sonoro, ya 
que a pesar de tener una buena 
banda sonora, sus efectos 
sonoros no Megan a la altura de 
los demas parametros. Sin 
embargo, eso no es algo que 
debeis tener muy en cuenta si lo 
que andais buscando es un juego 
de carreras espectacular, ya que 
«Monster Trucks* lo es a 
todas luces. 

C.F.M. 
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Este ano, m te hace la 

Declaration de la Renta 





Con el numero de mayo 



Nuestro 

CD-ROM habitual: 

• Demos jugables de Flying corps (en castellano), 
Carmageddon y Beavis & Butt-head in little thingies. 

• Solucion interactiva de Larry 7. 

• 100 nuevos niveles de Quake. 

• Demos de Picasso, Musee d'Orsay y Chiller Killers. 

• Version try-out de Money Penny. El programs bancario con el 
que podras consultar tu cuenta desde Casa. (BBV, Banco Santander y La Caixa) 



Suplemento Rendermama 

El coleccionable sobre imagen sintetica. 
Este mes a fondo Imagine 3.0 (II) 



de PCmania 



RENTA 96: 



Una aplicacion exclusiva en CD- 
ROM con todo lo que 
necesitas saber para hacer la 
declaracion de la Renta. 
Incluye el programa "El asesor 
virtual" con la respuesta a las 
200 preguntas mas frecuentes 
de renta y patrimonio. 




http://www.canaldinamic.es/PCMANIA 
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Y ademas, 

CD-ROM presentation de la 
nueva tecnologia SUPERAVI 

•{Videos a pantalla completa y 
en alta resolucion! 

•Trailer en castellano con tres estrenos de 
impacto: The Relic, Llanto por la Tierra 
Amada y Camino a la Gloria. 

•"Como se hizo" y entrevistas con los 
protagonistas de The Relic y LLanto por la 
Tierra Amada. 




Pcmama con la informacion mas actual y practica 
para los entusiastas del Pc. En este numero: 

• Todo sobre los MODEMS VIRTUALES 

Una nueva generacion de modems que revolucionara las comunicaciones. 
jAhora mas rapidos, mas baratos y con menos consumo! 

• Especial Internet: Lo que te ofrece la Red. 

• El hardware y el software mas novedoso sometido al juicio 
de nuestros expertos. 

• Y nuestras secciones habituales de programacion, consults, iniciacion y ocio. 






+ 3 CD-Roms 
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X-Men: 



Children of the Atom 



Los expedientes X 



ACCLAIM 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



U na fortisima fiebre 
Marveliana, con 
forma de maquina 
recreativa, cayo 
estrepitosamente 
sobre la superficie 
de todos los salones recreativos 
del mundo. En ella actuaban como 
protagonistas los integrantes de la 
Patrulla X. Siguiendo el estilo de 
los sempiternos «Street Fighter 2» 
y «Mortal Kombat», «X-Men: 
Children of the Atom» nos daba la 
oportunidad de sentir en nuestras 
carnes el poder de todos los 
superheroes que conformaban 
aquel impresionante grupo. 

Al dia de hoy, cuando la segunda 
parte esta en todo su auge y 
practicamente se puede encontrar 
en todas partes, aparece la 
conversion de su predecesora, 
con todas las papeletas para 
ganarse el puesto de mejor juego 
realizado a partir de una maquina 
recreativa; tal es la calidad grafica 
y sonora de «X-Men: Children of the 
Atom» que podriamos decir que, 
cuando ejecutamos el programa, 
solamente le falta al ordenador una 
ranura donde echar las monedas. 

El argumento enfrenta a la Patrulla 
X contra un grupo de mutantes 
malvados que se han propuesto 
acabar con ellos. 
Ciclope, con sus 
demoledores rayos, 
Coloso, con su cuerpo 
de acero, Lobezno, 






Un consejo muy valioso es que si 
nos disponemos a echarnos una 
partida a «X-Men» lo hagamos 
provistos de un buen joystick o 
Pad, ya que de otra manera, es 
decir, con el teclado, sera 
practicamente imposible realizar 
los movimientos especiales de 
cada uno de los personajes. 

Los amantes de los juegos de 
lucha estan de suerte, ya que por 
fin llega esta inmejorable 
conversion de la maquina 
recreativa a la que tanto dinero 
echarnos sin poder hacer nada 
por evitarlo. 

C.F.M. 



con sus garras de adamantium, 
Iceman, capaz de crear y controlar 
el hielo, Tormenta, maestra del 
clima y Psylocke, con sus poderes 
mentales, tendran que enfrentarse 
a Spiral, capaz de distorsionar la 
realidad, Silver Samurai, con sus 
peligrosos shuriken, Omega Red, 
enemigo sempiterno de lobezno, 
Sentinel, construido expresamente 



para acabar con los mutantes, 
Juggernaut, una mole de musculos 
imparable y Magneto, amo del 
magnetismo y precursor de esta 
caza de mutantes. 

Podremos elegir cualquiera de 
ellos, menos a los dos ultimos, que 
sera a los que tendremos que 
enfrentarnos en las dos ultimas 
peleas para ganar. 



lAIMil.lV l 
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Extension D 

iQuien da mas? 




DINAMIC MULTIMEDIA 
Disponible: PC CD(WIN 95) 
SIMULADOR DEPORTIVO/ 
BASE DE DATOS 



E l programa «PC 
Futbol» es una 
serie de leyenda en 
nuestro pais, y 
para saciar la sed 
de futbol de todos 
sus seguidores aparece este 
“Extension 1» que rebosa 
contenido por los cuatro 
costados. Hasta este ano los 
datos de «PC Futbol* podian ser 
actualizados gracias a discos 
que se suministraban a lo largo 
de la temporada; ahora el 
concepto de extension sustituye 
al de actualizacion. 

Analizando mas profundamente 
el CD principal, observamos que 
comprende dos aspectos bien 
diferenciados. Por un lado, 
aporta nuevos datos al «PC 
Futbol 5.0» que tengamos 
instalado en nuestro ordenador y 
que incluyen: nueva actualizacion 
de datos hasta la jornada 33, 
comentarios de Michael 
Robinson y un video de 
presentacion del mismo, y una 
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PRIMERA RARTE 



REAL. MADRID 



BARCELDWI 





puesta al dia de la base de 
datos de "Pro-Quinielas" junto 
con mejoras de codigo de este. 
Por otro lado, y esto es lo 
novedoso, se cambia parte del 
juego en si gracias a una nueva 
opcion de juego llamada 
"Highlights» en la que solo se 
veran aquellas fases del partido 
que impliquen peligro en alguna 
de las dos porterias, y se han 
incluido |200 nuevos equipos 
extranjeros! que se ahaden a los 
ya existentes. 

Por si todo lo anterior se pudiera 
quedar corto para alguien, se 
obsequia el «PC Calcio 5.0» con 



las mejoras comentadas ya 
incluidas. Mucho trabajo ha sido 
necesario para reunir completa 
informacion sobre los jugadores 
de la serie A, B y Cl -las dos 
primeras con todas las fotos- y 
esto ha dado como resultado 
una impresionante base de 
datos avalada por el prestigioso 
periodista Julio Maldonado. El 
programa esta en Castellano y 
comentado, al igual que su 
homonimo espahol, por Chus del 
Rio, aunque esta vez 
acompanado de Massimo Tecca, 
famoso comentarista del canal 
italiano Tele+ 2. 




Solo los que 
dispongan de 
Windows 95 podran 
acceder a estas 
novedades y 
actualizaciones 



El tercer componente, y no por 
ultimo menos importante, es la 
revista. Los temas tratados son 
la "liga de las estrellas” -mejor 
equipo, mejores jugadores, 
decepciones, sorpresas, etc.- y 
el “Calcio" -acercamiento a 
todos los equipos de la serie A, 
jugadores espanoles que han 
pasado por alguno de sus 
equipos, etc.-. Un reportaje 
sobre su revista electronica 
"Infofutbol" y sendos articulos de 
Ricardo Gallego y Victor Munoz 
completan sus paginas. 

En resumen, todo un acierto de 
Dinamic, que vuelve a demostrar 
sus conocimientos informaticos 
y, por que no, periodisticos. 
Esperemos la nueva 
sorpresa que nos 
deparan, ^quizas 
“Extension 2 »? 

J.J.V. 
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Scourge 

El origen 



Armagon 



of 

del ml 



ACTIVISION 

Disponible: PC CD 

DISCO DE ESCENARIOS 



E s la primera 

ampliation que 
Activision ha hecho 
de «Quake» y ya 
esta practicamente 
finalizada la 

segunda, cuyo nombre sera 
«Disolution of Eternity*. Hay que 
decir que tanto «Scourge of 
Armagon*, como «Disolution of 
Eternity* son las unicas 
ampliaciones aprobadas por id, 
los programadores del juego. 

En esta ocasion, el argumento nos 
pone en medio de un planeta 
Tierra que ha sido invadido por los 
monstruos de «Quake» que, 
momentos antes de acabar con su 
jefe, Shub Niggurath, consiguieron 
atravesar una puerta dimensional, 
que les trajo directamente a 
nuestro planeta. La mision es 
sencilla de entender, pero 
practicamente imposible de 
realizar; primeramente destruir 
dicho portal, para que cese el 
chorreo alienigena y a 
continuacion, limpiar nuestro 
mundo de toda la escoria mutante 
que ya ha aterrizado. 

A los monstruos ya existentes en 
el juego original, se han unido 
otros nuevos: los Gremlins que, 
aunque son pequenos y debiles, al 
atacar en bandadas 
son realmente 
peligrosos; ademas, 
tienen la capacidad de 
robarte el arma que 




tuvieses seleccionada en ese 
instante y usarla contra ti; los 
Centroides, unos gigantescos 
robots con forma de escorpion, 
con un grueso blindaje y un par de 
lanzadores de clavos fusionados a 
sus pinzas y unas esferas con 
pinchos que explotan al contacto y 
que seguramente haga recordar a 
todos los aficionados al cine de 
terror, una peltcula llamada 
«Phantasma» en la que unas bolas 
metalicas, similares a estas, 
perseguian a los protagonistas por 
unos pasillos hasta darles caza. 
Por supuesto, podremos contar 
con nuevo armamento, mas 
mortifero que nunca, como el 
canon laser que dispara rafagas 
de luz capaces de rebotar en las 
paredes, las minas de proximidad, 
que se lanzan con una version 
mejorada del lanza-granadas y 
cuya municion se puede pegar a 
paredes y techos, y Mjolnr, el 



martillo del dios Thor, con el que 
cada vez que golpees el suelo, 
descubriras el autentico poder 
del rayo. 

Ni que decir tiene que para todos 
los fanaticos y seguidores de 
«Quake», esta es una compra 
obligada, maxime si el precio al 
que va a ser puesto a la venta es 
de 5.995 ptas., muy aceptable 
dada la calidad del producto. 
C.F.M. 



Nuevas armas y 
enemigos os 
esperan en 
« Scourge of 
Armagon» f el 
nuevo disco de 
escenarios para 
«Quake» 
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Como hacer paginas en 

INTERNET 




Curso didactico en Castellano de 60 paginas que te lo ensena todo 







CD-ROM 





WINDOWS 
VERSION 
3.X / 95 / NT 




Software original version inglesa 

El programa mas sendlio y completo para la creation de WEBs 



C2NCO BUENAS RAZONES PARA APRENBER A MANEJAR UNA 
HERRAM2ENTA INFORMATICA BE CREACEGN BE PAGINAS WEB: 



PORQUE ES MUY 
SENCILLO: 

Se trata de manejar otro 
programa de ordenador 
no mas complicado que 
un procesador de 
textos, una hoja de 



PORQUE ESTE 
CONOCIMIENTO 
ME APORTARA 



PORQUE LA 
DIFUSION DEL 
USO DE INTERNET 



PORQUE ES UN 
PRODUCTO MUY 
ECONOMICO: 



PORQUE NO ES 
NECESARIO ESTAR 
CONECTADO A 



CRECIMIENTO 
PROFESIONAL Y 
MI EMPRESA LO 
VALORARA: 



ES IMPARABLE: 

Internet es 
probablemente el 
fenomeno relacionado 



Solo por 4.995 ptas IVA 
inclufdo recibe usted la 
Herramienta informatica 
Hot Metal light 3.0 y un 



INTERNET NI 
TENER MODEM 
PARA USAR EL 
PRODUCTO. 



calculo o una Base de 
Datos. 




& 

HOBBY PRESS 




Reflexione en voz alta: 
Que posibilidades tendra 
usted de trabajar a medio 
plazo en su empresa si no 
supiese escribir con un 
ordenador, usar una hoja 
de calculo, consultar una 
base de datos o 
comunicarse con otras 
personas mediante su 
ordenador personal. 
Conocer la forma de 
crear la informacion en la 
Red para uso de nuestra 
empresa y del resto de las 
empresas sera 
imprescindible. 



con la informatica de 
mas rapido crecimiento, 
de mayor aceptacidn y 
con mayores 
consecuencias para las 
empresas y los 
particulares desde la 
aparicion del ordenador 
personal. 

60 Millones de personas 
estan conectadas y casi 
todas las empresas 
importantes del planeta 
ya han creado su WEB. 



A la venta en todos los quioscos de prensa 

Si no lo encuentra, solicite su ejemplar al tel. (91) 654 61 64 
o por correo electronico: pedidos@hobbypress.es 



SoftQuad 



Curso didactico de 64 
paginas para dominar 
este fantastico programa. 
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Excalibur 



2555 A.D. 



¥ 



Rifles contra espadas 




TELSTAR 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE/AVENTURA 



Eo 



E xcalibur, la 

poderosa espada 
magica que sirvio a 
Arturo para 
convertirse en rey 
de Camelot y 

conseguir una paz largo tiempo 
buscada, ha sido robada. En una 
de las sesiones de la mesa 
redonda, dos extranos personajes 
armados con rifles laser, 
aparecidos del interior de una 
esfera luminosa, acabaron con 
todos los caballeros y 
consiguieron llevarse el preciado 
instrumento a su propio mundo. 
Beth, la protagonista del juego, 
tendra que viajar al futuro y 
recuperar el preciado objeto. 
“Excalibur 2555 A.D.» 
entremezcla dos mundos tan 
diferentes como son la Edad 
Media y el lejano futuro, de tal 
forma que tendremos que luchar 
con un espadon, contra soldados 
armados con pistolas o robots 
con algun que otro cortocircuito. 
En el juego notaremos como se 
mezclan dos generos tan 
diferentes como son el de la 
aventura y el del arcade de una 
forma homogenea. El primero por 
el hecho de tener que encontrar 
cientos de objetos para, a 

continuation, usarlos de 
una forma determinada o 
en un lugar en particular. 
Y tambten por tener que 
dialogar con todos los 




« Excalibur 2555 
A.D.» es uno de los 
juegos mas 
completos para 
PlayStation 



personajes que pueblan las 
catacumbas por las que nos 
movemos y que, dependiendo de 
lo que les digamos o lo que les 
hagamos, asi actuaran, pudiendo 
quedarnos atascados en un punto, 
por no disponer de la ayuda que 
nos podia haber prestado de 
haberle tratado correctamente. 

El segundo sera por los 
enfrentamientos que tendremos 
con los numerosos y variadisimos 
enemigos. Estos podran ser 
desde ladrones armados con una 



simple y contundente cachiporra, 
hasta escorpiones gigantes, 
capaces de inocularnos veneno, 
pasando por soldados adiestrados 
para el combate y armados con 
fusiles de asalto o peligrosos 
mercenarios, endurecidos por una 
vida llena de amenazas. 

El diseno del juego recuerda 
enormemente a «Tomb Raider*, 
por un lado, por el personaje 
protagonista, que tambien es 
femenino, y por el otro, por la 
perspectiva bajo la que nos 



desplazamos, la suavidad de los 
movimientos y el sistema de 
camaras que en todo momento 
nos ofrece la mejor vision del 
escenario, dependiendo de 
nuestra position en pantalla. 
Podemos decir, sin temor a 
equivocarnos que, “Excalibur 
2555 A.D.» es uno de los titulos 
mas completos que han salido 
hasta el momento para 
PlayStation. Recomendable a 
todas luces. 

C.F.M. 
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Yoda 

Hazte caballero Jedi 



LUCASARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA 



U sando el mismo 
diseno y sistema 
de programacion 
que «lndiana Jones 
y sus Aventuras de 
Despacho», 

LucasArts ha finalizado la 
production de «Yoda Stories», un 
titulo que recoge las aventuras de 
la trilogia espacial mas famosa de 
toda la historia cinematografica, 
con sus personajes principales, 
como Obi Wan Kenobi, Darth 
Vader, Han Solo y la princesa 
Leia, los escenarios mas 
conocidos, como Tatooine, 
Dagobah, la nave de Jabba y la 
Estrella de la Muerte, y todas las 
armas y naves caracteristicas, 
como los detonadores termales, 
los blasters, los sables Jedi, el X- 
Wing, el A-Wing, los Destructores 
Imperiales, etc. 

En «Yoda Stories» controlamos a 
Luke Skywalker, el joven Jedi, que 
tendra que realizar mil y una 
misiones en favor de la alianza 
rebelde, que se encuentra en 
unos momentos criticos, debido a 
los incesantes ataques que ha 
sufrido por parte de las fuerzas 
imperiales, los cuales extienden 
su dominio de terror en la 
practica totalidad de la galaxia. 
«Yoda Stories® tiene todas las 
buenas caracteristicas que en su 
momento gustaron mucho a 
todos los que jugaron a “Indiana 
Jones y sus Aventuras de 





Despacho®, como el hecho de 
que cada vez que se empezaba 
una partida nueva, las misiones 
que jugabamos se creaban 
aleatoriamente, por lo que nunca 
nos ibamos a encontrar una 
aventura igual, o la facilidad de 
manejo y accesibilidad del 
inventario, en el que, a golpe de 
raton podiamos elegir y usar 
todos los objetos que poseiamos. 
Pero ademas, tambien incluye 
mejoras tecnicas que se notan 
sobre todo en el apartado sonoro, 
primero por la musica, cuyas 
versiones son completamente 



fieles a las de la pelicula, y 
segundo, por los efectos de 
sonido, como el del sable Jedi, el 
de los blaster, o el de los Tie 
Fighters, que seguro todos 
conoceis. 

No penseis que en «Yoda Stories® 
vais a encontraros una maravilla 
de la tecnica, con graficos 
tridimensionales renderizados, o 
imagenes de video en tiempo 
real. Lo que LucasArts pretende 
que este titulo es que aquel que 
los juegue, se divierta en grande, 
sin preocuparse en absoluto por 
la falta de memoria en su 




«Yoda Stories» ha 
sido creado a 
imagen y 
semejanza de 
« Indiana Jones y 
sus Aventuras de 
Despacho» 

ordenador, o por la falta de 
equipo. 

Todos los que adquieran este 
titulo, podran llevar a cabo la 
labor de jubilar el Solitario y el 
Buscaminas de Windows, los 
cuales ya solamente sirven para 
ocupar disco duro, y asi darle una 
pequena cabida en nuestro 
ordenador a la fiebre 
que de nuevo se ha 
despertado por «La 
Guerra de las Galaxias®. 

C.F.M. 
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En la revista: 

Elanilisis de la 
"primera vuelta 
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La li^adtaliana 



En lo$ CQjROM; 
PCCALCIO5.0V 



A la venta el 9 de mayo en Quioscos, Librerias, Grandes Almacenes y tiendas de informatica 
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La liga Italiana al complete 



■ Analisis de la primera vuelta: el equipo, el crack, 
los mejores, las decepciones, las victimas... 

■ Las fotos mfis bellas y espectaculares de la 
primera mitad del campeonato. 

■ Informe exhaustive) de la Serie A italiana, equip< 
por equipo: plantillas, sistemas de juego... 

■ Estuvieron alii y nos cuentan sus vivencias: 
articulos de Victor Munoz y Ricardo Gallego.^/ 



las mejores imageries de la liga 



Juvcntuc O • Verona O 



Pro^rama completo para PC Windows 1M 9S 



■ Todos los contenidos y las mejoras de PCFutbol 
adaptados al campeonato mas duro del mundo. 

■ La base de datos profesional con informacidn 

de todos los jugadores de Serie A, B y Cl. ^ I ^ 

■ Las fotos de todos los jugadores de Serie A y Serie B 

■ Narracion de Chus del Rio (Canal +) y Massimo Tecca (Telepiu 2) 



Comentarios de 

Chus del Rio y 
Massimo Tecca 



Incluye las fotos de jugadores 

de las senes A y B 



Juventus, Milan, Inter, Parma, Lazio. 



Requiere PCFUTBOL 5.0 version CD-ROM y Windows m 95 



REAL. MADRID 



michael robii 



del PCFUTBOL y tu arsenal particular de datos sobre la liga 



multimedia 



dinamic' 



Producto Oficial 



Tel 658 60 08 Fax 652 91 94 www.canaldinamic.es/dinamic 
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Punto de mira 





Todos los juegos de estrategia siempre han gozado 
de una gran aceptacion entre el publico en general, 
pero si hay uno que obtuvo un exito sin precedentes 
fue «Heroes of Might and Magic». Ahora, Mega la 
obligada segunda parte para deleite de las huestes 
de jugones que la esperaban hace mucho tiempo. 



NEW WORLD COMPUTING 

DISPONIBLE: PC CD 

ESTRATEGIA 



L a mala suerte se ha 
apoderado del reino. 
Primero la muerte de 
Lord Ironfist, su rey, 
bueno y justo. Des- 
pues el extraho falle- 
cimiento, tanto del vidente real, 
que debia predecir quien seria el 
sucesor al trono, como de sus hi- 
jos, con lo que hasta que apare- 
ciese otro vidente, la tierra estarfa 
sumida en una total anarquia. 

El rey tuvo dos hijos. Roland, el 
menor, amable, sincero y leal; to- 
do lo que un buen caballero tiene 
que ser, y Archibald, la otra cara 
de la moneda, un ser vil, capaz de 
asesinar a sus seres mas allega- 
dos para alzarse con el poder. 
Este ultimo, consiguiendo falsas 
pruebas, acuso a su hermano de 
ser el asesino de su padre y de los 
videntes, teniendo que huir a tie- 
rras lejanas para no ser ejecutado. 
A pesar de las habladurias y las 
malas lenguas, Roland conservo a 



Antes de contratar a un heroe, conviene echar un vis tazo tanto a 
sus tropas, como a su nivel de experiencia y pericias, ya que puede 
no amoldarse a nuestras pretensiones. 



Los maestros espaderos son unos duros contrincantes; rapidos y muy 
resistentes, son capaces de acabar con cualquier ejercito, por muy 
numeroso que este sea. 



Los heroes ahora 
podran aprender 
ciertas pericias 
que les haran mas 
y mas poderosos 

la mayoria de sus seguidores, 
pues creian que era imposible que 
un ser tan noble pudiese hacer al- 
go tan ruin. 

De esta manera, comienza la gue- 
rra de sucesion mas sangrienta y 
despiadada de toda la historia. 

SEGUNDA PARTE 
IMPRESIONANTE 

«Heroes of Might and Magic Il» 
echa por tierra el dicho de que 
segundas partes nunca fueron 



Heroes 

of Might and Magic 

MATANZA FRATRICIDA 









Los barbaros cuentan con la ventaja de que no les afectan los cambios 
de terreno, por lo que moveran siempre igual. 



buenas. Todos aquellos que, en su 
momenta, disfrutaron de lo Undo 
con la primera parte, se volveran 
locos con el sucesor, pues los se- 
nores de New World Computing 
han conseguido algo tremenda- 
mente diflcil, como es respetar los 
esquemas del juego original y a la 
vez conseguir que no sea lo mis- 
mo de siempre. 

Para lograrlo, han incluido una se- 
rie de mejoras y ampliaciones que 
pasamos a contaros: 

• En primer lugar, dos clases mas 
de heroes, los magos, con criaturas 



como los golem de hierro, los hal- 
flings, los jaballes y los titanes; y 
los nigromantes, que controlan a 
los esqueletos, los vampiros, los 
zombies y los dragones de hueso, 
entre otros, ademas de que se ha 
aumentado el numero de criaturas 
enormemente, habiendo ahora ele- 
mentales de fuego, tierra, agua y 
aire, medusas, etc. 

• Ahora se pueden mejorar los edi- 
ficios, consiguiendo asi que tus 
criaturas sean mas poderosas. 
Por ejemplo, los dragones de los 
Warlock comienzan siendo verdes, 



los ya existentes, War- 
lock, Hechicera, Caba- 
llero y Barbaro, se unen 
dos mas: Mago y Nigromante. 

MAGO 

Comienzan con un elevado 
nivel de magia en su haber, 
aunque con pocas aptitudes 
para la lucha. 

Sus criaturas son: Hal - 

flings, que disparan con 
sus hondas y son baratos. 

J aba lies, tan rapidos como 
los lobos de los barbaros y 
no tan caros. 

Golems de hierro, lentos 
pero poderosos, ademas me - 
jorando la fundicion puedes 
convertirlos en golems de 
acero que son mas rapidos . 
Pajaro Rock, un gigantesco 
aguila que en grandes can - 
tidades provocan un daho 
masivo, ademas de tener la 
capacidad de volar . 

Magos, con su hechizo de 
rayos pueden acabar en se - 
gundos con cualquier unidad 
por muy numerosa que sea y 
tan lejos como este. Pueden 
convertirse en archimagos 
me jorando la tor re. 

Gigante de las tormentas, 
la unidad de elite de los 
magos. Resistentes y pode- 
rosos, aunque muy caros . 
Pueden convertirse en tita- 
nes que atacan desde lejos 
y que son, sin duda, la me - 
jor unidad del juego. 

NIGROMANTE 

Su caracteristica principal 
es la necromancia, con la 
que pueden resucitar a los 
muertos en la batalla como 
esqueletos que se unen a su 
ejercito. 

Sus criaturas son: 
Esqueletos, la unidad mas 
baja, pero rapida y en 
grandes can tidades demole - 
dora. Gracias a la capacidad 



LA MAGIA, 

PARTE IMPORTANTE 

C onstruir los cinco pi - 
sos de la cofradia de 
magos sera uno de los ob - 
jetivos principales, pues 
los hechizos mas podero- 
sos, como el Armageddon, 
la explosion, la hipnosis 
y la puerta dimensional se 
encuentran en el ultimo de 
ellos, y algunos pueden 
hacer que tu victoria se 
decante hacia un lado u otro, segun este en manos del 
enemigo o en las tuyas. 






especial de la necromancia, 
tras pocos combat es, pode - 
mos juntar una verdadera 
legion. 

Zombies, aunque al princi- 
pio son muy lentos y tor - 
pes, una vez mejorados a 
zombies mutantes, su rapi - 
dez y fuerza aumentan. 
Momias, que ademas de poder 
mejorarse, tienen entre sus 
habilidades la de infectar 
a la unidad atacada con el 
hechizo de maldicidn. 

Lyches, es tal vez la me jor 
unidad en relacion calidad 
precio. Son resistentes , 
pueden ser mejoradas a po- 
wer lyches, con lo que to- 
dos sus parametros aumen- 
tan, atacan a distancia y 
sus disparos hacen el mismo 
efecto que una bola de fue- 
go, por lo que todas las 
unidades enemigas que esten 
juntas, seran afectadas por 
un solo impacto. 

Vampiros, que pueden ser 
mejorados a sehor de los 
vampiros. Son poderosos y 
vuelan. iQue mas quieres? 
Dragones de hueso, aunque 
menos poderosos que los 
dragones normales, tambien 
son sustancialmente mbs ba- 
ratos y hacen mucho daho. 
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Encima de los heroes, se encuentra la opcidn de la caseta del capitan que 
servira para proteger el castillo en ausencia de un heroe y asi poder lanzar 
hechizos, cosa que con las criaturas solas no podriamos hacer. 



En « Heroes of 
Might and 
Magic ll» se 
han incluido 
dos nuevos 
tipos de 
heroes: el 
Mago y el 
Nigromante 






f sta pequeha guia te pue- 
de servir si no has ju- 
gado con la primera parte y 
eres mas bien novato en es- 
to de crear ejercitos . 

1. Primero, contrata todas 
las tropas que tengas pre- 
paradas en tu castillo y 
construye otro edificio pa- 
ra conseguir mas tropas . 

2. A continuacion saca a tu 
heroe del castillo, pero 
solamente unas pocas Casi- 




llas . Crea otro heroe, a 
ser posible del mismo tipo 
que el anterior, y cedele 
las tropas que poseas . 

3. Comienza a recoger todas 
las materias primas que ha - 
ya desperdigadas y a con - 
quistar minas . Si ves un 
tesoro, no elijas el dine - 
ro, sino la experiencia, ya 
que conviene hacer poderoso 
a tu heroe cuanto antes. 

4. Lo primero que hay que 
construir seran los edifi- 




cios de los que salen tro- 
pas para, mas adelante, mas 
o menos en el cuarto o 
quinto dia, la cofradia de 
magos y, a l final, en el 
ultimo dia de la semana, el 
pozo para doblar las unida - 
des que se creen. 

5. Una vez que tengas la 
mayoria de las construe - 
ciones, crea los torreones 
izquierdo y derecho, y el 
foso, para defender tus 
pertenencias. 



pero si mejoramos la torre, pue- 
den convertirse en rojos y mas tar- 
de en negros, mas caros de com- 
prar, pero mucho mas poderosos 
y resistentes. 

• Otra cosa que se ha incluido son 
las secuencias de video a modo de 
presentacion, que apareceran en 
el modo campana y que iran pre- 
sentando los distintos escenarios 
sobre los que nos enfrentaremos. 

• New World Computing ha tradu- 
cido «Heroes of Might and Magic 
ll» totalmente al Castellano, a nivel 
de voces y texto, si bien en este 
ultimo se han presentado ciertos 
problemas, como el hecho de que 
la “n” no existe, con lo que nues- 
tros monstruos hacen puntos de 
"dano", o que parece que los acen- 
tos no existen. Este puede ser con- 
siderado como el punto mas bajo 
de «Heroes of Might and Magic ll». 

• La banda sonora ha sido realiza- 
da en formato de CD Audio, con lo 
que podemos imaginarnos la cali- 
dad de la misma, ya que ademas 
se han incluido un amplio numero 
de pistas. Cada castillo tiene una 
cancion diferente, y si estamos en 
terreno nevado, de bosque o de 
pantano, tambien suena una melo- 
dia distinta. 

















LA MEJORA 

DE LOS EDIFICIOS 






f f na de las novedades de 
U « Heroes of Might and Ma- 
gic II», y factor de gran 
importancia a la hora de 
construirnos un ejercito po - 
deroso, es la de la mejora 
de algunos de los edificios. 

Aunque nunca sera obligato - 
rio el hacerlo para acceder 
a otra close de construccio- 
nes, si sera necesario y se 
notara sobre todo con las 
unidades mas poderosas. En- 
frentad si no a un dragon 
verde contra uno negro, o a 

un gigante de las tormentas contra un titan y ved que es 
lo que pasa. 



Pirarmde 



• El juego por red se ha mejorado 
y ahora se pueden evitar las tedio- 
sas esperas de los turnos del con- 
trario, ya que a diferencia de la pri- 
mera parte en la que teniamos 
tiempo para tomarnos varios cafes 
mientras el que controlaba al otro 
ejercito movla a sus heroes o lu- 
chaba contra criaturas, ahora po- 
demos realizar mejoras en el inte- 
rior de nuestro castillo, comprar 
tropas, etc. 

• Nuestros heroes pueden conse- 
guir habilidades especificas mien- 
tras consiguen experiencia, a par- 
te de las que ya estaban antes, 
como ataque, defensa, conoci- 
miento y demas. Ahora habra na- 
vegacion, para movernos mas en 
el mar, balistica, para ser mas cer- 
tero con la catapulta en los asal- 
tos a castillos, necromancia, para 



El modo campaha 
tiene escenas de 
video que dan pie 
a las diferentes 
misiones que 
componen el juego 

resucitar tropas muertas como es- 
queletos que se unen a tu ejercito, 
ojo de aguila, para identificar los 
hechizos usados por tu enemigo y 
unirlos a tu libro magico, y mas 
que ireis descubriendo segun va- 
yais avanzando en el juego. 

ADQUISICION OBLIGATORIA 

Si la primera parte creo seguido- 
res, con la segunda se juntara 
una verdadera legion de jugado- 
res entusiasmados. La calidad de 



la misma se ha elevado practica- 
mente al cubo y todos los fallos o 
puntos flojos que podia tener «He- 
roes of Might and Magic», aqui se 
han subsanado. 

Si la estrategia es tu genero favo- 
rito y estas buscando un progra- 
ma que mezcle la accion medie- 
val de «Warcraft ll», la serena 
tension de «Fantasy General*, el 
amplio abanico de posibilidades 
que posee “Command & Conquer: 
Red Alert*, y que ademas conser- 
ve el encanto de su predecesor, 
«Heroes of Might and Magic ll» es 
tu juego. 
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Speed Demons 

VELOCIDAD Y ACCION 



& • GARAGE • ffjfo 

COMPKAK/Vmm 

NITRO 10.000 1 ZOOMS 40.000 t SUSPENSION 60.000 




En este lugar podras modificar y mejorar las prestaciones de tu vehiculo, 
ademas de comprar nitros y realizar sobornos que te sumen puntos en la 
clasificacion de la carrera. 



Efecto Caos y Dinamic Multimedia han finalizado un 
ambicioso proyecto del nuevo software espanol: 
«Speed Demons». Un apasionante arcade de carreras 
en el que podremos ponernos a los mandos de los 
vehiculos mas rapidos del planeta. 

EFECTO CAOS/ 

DINAMIC MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD (WIN 95/ 

OS/2) 

ARCADE/CARRERAS 



S eguramente la ma- 
yoria de vosotros 
recordareis dos ti- 
tulos que han pasa- 
do a la historia del 
software como los 
arcades de carreras mas diverti- 
dos. Uno de ellos era «Super 



Sprint», donde llevabamos coches 
de F 1, y el otro «Off Road», en el 
que haciamos lo propio con todo- 
terrenos. Pues bien, a esos dos 
se une ahora «Speed Demons», 
un juego de accion frenetica so- 
bre ruedas que nos trae un buen 
sabor de boca, recordandonos 
lo bien que lo pasamos en su 
momento con los programas 
mencionados. 

En esta ocasion son tres los ti- 
pos de coches entre los que po- 
dremos elegir, teniendo cada 
uno sus propias caracteristicas 




Puedes definir tu 
propia liga y luego 
participar en ella 
junto con tus 
companeros 

de velocidad, aceleracion, resis- 
tencia y demas. 

Por supuesto, nuestra primera la- 
bor sera la de probar cada uno 
hasta descubrir aquel que se 
acomode mas a nuestras preten- 
siones, para a continuacion, co- 
menzar una liguilla, donde asf 



demostraremos nuestra pericia 
al volante. 

Iniciaremos la competicion con 
cien mil dolares en nuestro bolsi- 
llo, una cifra bastante pequeha, 
dado que mejorar las especifica- 
ciones tecnicas de nuestro vehi- 
culo es enormemente caro. Di- 
chas mejoras se podran realizar 
en el garage y seran a nivel de 
motor, ruedas y suspension, pu- 
diendo, aparte, comprar nitros y 
sobornar al juez de la carrera 
que anadira un punto mas a 
nuestra clasificacion. 









Las carreras que se disputen por la noche, seran de las mas complicadas, 
dada la escasa visibilidad existente, que solo p odemos mejorar gracias a 
los potentes faros de que dispone n /os vehiculos. 



CREA TU PROPIA LIGA 

Si tras numerosas horas pega- 
dos al ordenador, las ligas que 
vienen precreadas se os quedan 
pequenas, «Speed Demons* os 



dara la posibilidad de crear las 
vuestras propias, definiendo to- 
dos los parametros que apare- 
cen en pantalla, para despues ju- 
garla, bien en solitario, contra el 



ordenador, o con vuestros ami- 
gos en modo red. Estos son los 
eventos modificables: 

Clima: que podra ser soleado, llu- 
vioso, nevado o aleatorio, lo que 





DOS JUGADORES 



S i no dispones de un sis tenia de red para competir con tus 
amigos, podras hacerlo en el modo de dos jugadores, 
donde se divide la pantalla, mostrando independientemente 
las acciones de cada uno de los dos participantes como si 
de dos monitor es en uno se tratara. 



En « Speed 
Demons» hay tres 
tipos de coches, 
con sus propias 

caracteristicas 



afectara sobre todo en la forma 
de controlar el coche, y en parti- 
cular los derrapes y frenazos, 
que seran mucho mas largos y 
exagerados en las dos ultimas 
opciones. 

Momento del dia: por la manana, 
momento en el que podemos ver- 
lo todo con claridad, o por la no- 
che, cuando unicamente conta- 
mos con los faros de nuestro 
coche como modo de vision. 
Numero de vueltas: decidiendo lo 
larga que puede ser la carrera. 
Tipo de carrera: competicion 
contra otros vehiculos en la que 
saldran todos a la vez, o Contra- 
reloj, donde la mision sera hacer 
la vuelta mas rapida y los partici- 
pantes iran saliendo por turnos. 
Sentido de la circulacion: pudien- 
do competir en los circuitos ha- 
cia la izquierda y hacia la dere- 
cha, variando la direccion. 



DIVERSION ANTE TODO 



Si existe un calificativo que se 
amolda perfectamente al titulo 
que nos ocupa, es divertido. De 
hecho, ese parametro alcanzara 
cotas insospechadas en el modo 
de juego por red, donde podras 
competir hasta con cinco amigos 
tuyos en una liga precreada, o 
bien disehada por ti. 

Si desde la decada de los ochen- 
ta, momento en el que pudisteis 
jugar con «Super Sprint®, no ha- 
beis vuelto a ver ningun titulo con 
tanta jugabilidad y capacidad de 
divertir, estais de suerte, ya que 
«Speed Demons® mezcla todo lo 
bueno de los juegos de 
antaho, con las posibi- 
lidades tecnicas de los 
equipos actuales. 

C.F.M. 
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Manx TT Superbikes 

A TOO© GAS 



Para todos aquellos amantes de la velocidad sobre 
dos ruedas, Sega y su genial grupo de programacion 
AM3 han hecho posible disfrutar en nuestros hogares 
de una de sus mas exitosas maquinas recreativas: 
«Manx TT Superbikes». 




AM3/SEGA 

Disponible: SATURN 
ARCADE 



U na de las caracte- 
rfsticas de Sega 
ha sido su conti- 
nua dedicacion y 
produccion de jue- 
gos deportivos y, 
en particular, con el motor como 
protagonista. Desde que su clasi- 
co «Out Run» nos maravillara a to- 
dos han pasado muchos afios, pe- 
ro sus lanzamientos siguen 
impactando alii donde aparecen, 
por su tecnica de vanguardia. El 
arcade que nos ocupa en estos 
momentos no ha sido menos, y 
su exito y calidad original esta 
fuera de toda duda; tan solo que- 
da un reto: que la conversion 
mantenga todas las claves que hi- 
cieron que su hermana mayor ma- 
ravillara a propios y extranos. 
AM3 ha sido el grupo de progra- 
macion encargado del proyecto, 
y esto, como ocurrio en «Sega 
Rally*, es casi una garantia de ca- 
lidad. 

GRAN CILINDRADA 

Este nuevo simulador recrea las 
carreras de superbikes que se ce- 
lebran en cualquiera de los dos 





El mismo grupo 
que programo 
« Sega Rally», se 
descuelga ahora 
con este excelente 
arcade 




El modo fantasma es de gran utilidad para poder mejorar nues- 
tros registros a base de Umar pequenas imperfecciones. 



Llegar el primero va a ser una tarea 
que requiere mucha practica. 



Para poder avanzar en este juego, sera necesario hacerse con un dominio 
absoluto de la moto que pilotamos. 












El numero de 
circuitos podria 
haber sido 
ampliado, pues dos 
pueden llegar a 
quedarse cortos 



circuitos de la isla de Manx -T.T. 
Course y Laxey Coast-. Nada 
mas introducir el CD en la consola 
lo que aparece es un video de 
presentacion que da una primera 
impresion positiva y nos hace en- 
trar en calor. Lo siguiente es el 
habitual menu donde podremos 
escoger entre partida Arcade 
-una carrera en el circuito prefe- 
rido— , Saturn -competition en la 
que avanzaremos por distintas 
pruebas- Carrera contrarreloj y 
Dos jugadores. Para esta ultima 
option la pantalla se dividira en 
dos horizontalmente -“splitscreen”- 
siendo necesario disponer de dos 
mandos para disfrutarla. 

Para llevar a cabo virajes de im- 
presion, derrapadas asombrosas, 
pasadas por el interior y demas 
acciones tipicas del motociclismo 
han sido puestas a nuestra dispo- 
sition ocho motos de igual chasis 
-Honda RVF-RC45-, aunque dife- 
rentes prestaciones, sin contar 
otras tres ocultas que han sido 
sacadas del "Team Sega Suzuki" 
que compitio realmente en el 



EL ORIGINAL 

S ega, todo un lider del sector recreativo, aprovecha 
este filon para sus conversiones a consola y, en oca- 
siones, a PC. No cabe duda que, aunque la conversion po- 
sea una calidad equiparable al original en ciertos aspec- 
tos, nunca podran sustituirse las super pantallas y 
monturas que incluyen estos arcades y que les dan ese rea- 

lismo dificil de conseguir 
en los hogares. Cambiar el 
mane jo de la maquina por el 
de un pad es algo traumatico 
que puede ser suavizado si 
dicho mando es analogico -el 
control se hace mas suave-. 
De todos modos, y aun pose- 
yendo el programa para con- 
sola, una partida de vez en 
cuando a la version arcade 
es otra historia. 





Dos perspectives -interior y exterior- nos permiten seguir la accidn. Las 
diferencias son notables. 



campeonato de 1.996. No hace 
falta decir que acceder a estas 
tres motos no sera tarea sencilla 
ni mucho menos. 

Tambien ha sido incluido, al igual 
que en «Sega Rally» o «Moto Ra- 
cer», el famoso modo fantasma 
que nos brinda la posibilidad de 
competir contra el mejor tiempo 
del circuito representado por una 
moto fantasma -llamada asi por- 
que no se puede colisionar con 
ella- Esto nos brinda la posibili- 
dad de depurar nuestra tecnica 
de pilotaje al poder percibir los 
puntos flojos de nuestros mejores 
registros y asf llegar a dominar la 
moto por completo, pues sin esto 
es “harto” complicado pasar de la 
segunda prueba. 

UN GRAN CONJUNTO 

Aunque la mejor forma de apre- 
ciar el conjunto es, por supuesto, 
un vistazo a la pantalla, para quie- 
nes no tengan esa posibilidad una 
breve descripcion seria: excelen- 
tes graficos, scroll de gran suavi- 
dad, sonido acorde con el conjun- 
to, accion sin limites y una dificul- 
tad que pondria al mismo Alex 
Criville en un verdadero aprieto. 
Un juego que no defraudara a los 
incondicionales del mo- 
tor y al que, buscando 
un pero, podian haber 
anadido mas circuitos. 

J.J.V. 
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Torico 

LA ODISEA DEL VIAJERO 




SEGA 

Disponible: SATURN 
AVENTURA 



Y una muy buena 
muestra de ello 
es «Torico», don- 
de encarnamos a 
Fred, un viajero 
que tras perder 
la memoria, cuatro afios atras, 
todo son problemas para 61. De 
hecho, comienza la aventura pre- 
so en la carcel, de la que tendra 
que escapar, para posteriormen- 
te salir de la ciudad de Moon, co- 
sa que no le resultara tan senci- 
lla, ya que el personaje que 



Aunque no ha sido 
traducido al 
castellano, el ingles 
utilizado es muy 
claro y conciso 

gobierna en el lugar y sus secua- 
ces le pisan los talones. Sin em- 
bargo, la bondad y simpatia, in- 
natas en Fred, le permitiran 
ganarse la confianza de todos 
los habitantes; la vendedora de 
flores, el relojero, la posadera, 
su antiguo companero de celda 
y demas, lo que le ayudara a 
conseguir pistas y objetos nece- 
sarios para llevar a cabo su mi- 
sion personal. 



Este es tu companero de celda y mas adelante se 
convertira en uno de tus mas valiosos aliados. 
Colecciona mariposas y es un hombre lleno de 
secretos sorprendentes. 



Las consolas de 32 bit, gracias a sus capacidades 
tecnicas, muy superiores a las de sus hermanas 
pequenas de 16, han hecho posible que juegos como 
las aventuras graficas, que parecian estar limitadas a 
los usuarios de PC, atraviesen la barrera y lleguen a 
este terreno, donde antes solo se podian ver arcades, 
plataformas y matamarcianos. 



Esta pareja va a ser la encargada de hacerte la vida imposible a lo largo 
de la aventura. Tienen a su cargo una serie de secuaces que hacen lo 
que ellos mandan, sin rechistar, sea lo que sea. 



los grAficos, su mejor 

CUALIDAD 

El apartado grafico ha sido uno de 
los mas cuidados del juego, y se 
nota nada mas empezar, ya que 
tanto los escenarios como los per- 
sonajes han sido completamente 
renderizados, lo que aumenta 
enormemente su calidad y defini- 



cion. Y es precisamente en los pri- 
meros donde nos damos mejor 
cuenta pues, cada vez que nos 
desplazamos por las calles de la 
ciudad podemos disfrutar de unos 
movimientos de fibula en los que 
no se puede apreciar ni un salto 
de imagen ni ningun cambio brus- 
co, sino que todo se desarrolla de 









La calidad de todos los escenarios es mas que sobresaliente, gracias al 
proceso de renderizacion al que han sido sometidos. 




EL INVENTARIO 

f n esta pantalla se reflejaran todos los objetos que 
vas recogiendo. Uno de ellos es el diario , que lo 
tendras desde el principio y servira para grabar las 
partidas que tengas mas avanzadas y no tener que comen- 
zar una de nuevo cada vez. 




EL PERSONAJE PRINCIPAL 

F red pertenece a una raza muy querida por todos, los 
viajeros, y muestra de ello es el curioso tatuaje 
que tiene en medio de la f rente y que mas de una vez le 
traera problemas. Perdio la memoria hace cuatro anos y 
ahora esta dispuesto a recuperarla, sea como sea. 





forma suave y continuada, a pesar 
de lo cargada que pueda estar la 
pantalla de elementos diferentes. 
La miisica tambien ha sido tratada 
con gran esmero y todas las me- 
lodias, de un estilo que viaja entre 
el clasico y el New Age, estan en 
formato de CD Audio lo que, no so- 
lo aumenta la calidad hasta niveles 
insospechados, sino que tambien 
nos permite oirlas en una cadena 
musical normal y corriente. 

A FALTA DE RATON... 

Sin embargo, aim existe un im- 
portante problema a la hora de 
realizar una aventura grafica para 
consola que aim no se ha subsa- 
nado del todo, y es lo referente al 
raton. Dado que este periferico 



<<Torico» es 
un buen 
ejemplo de 

como 

adaptar una 
aventura a 
las consolas 

no ha sido construido en la mayo- 
rla de los casos, obliga al jugador 
a moverse con el pad, lo que difi- 
culta enormemente la accion da- 
da la menor precision en el movi- 
miento.y aunque en el caso de 
«Torico» practicamente se ha lo- 
grado adaptar el juego a las posi- 
bles acciones y respuestas del 
pad, se sigue echando de menos 
un metodo alternative de control. 
«Torico» ya esta disponible en to- 
das las tiendas y es un titulo que 
verdaderamente merece la pena 
que poseais, si lo que quereis es 
disfrutar de algo diferen- 
te a lo que estais acos- 
tumbrados a jugar con 
vuestra Sega Saturn. 

C.F.M. 
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Iron & Blood 

COMBATES ROLEROS 



«lron&Blood» es el nuevo arcade de lucha 3D de 
Acclaim, compania con amplia experiencia en este 
tipo de juegos. Con buenos movimientos, graficos 
espectaculares, variedad de luchadores y nuevas 
habilidades, promete ofrecer mucha diversion al 
gran numero existente de incondicionales seguidores 
de este genero. 
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La zona de lucha esta limitada por una fuerza invisible que jamas debe 
ser super ada por los contrincantes; de lo contrario... 



La principal 
novedad es el 
modo campaha, 
donde 

manejaremos un 
equipo entero de 

luchadores 




TAKE 2/ACCLAIM 
Disponible: PC CD/PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD 

ARCADE 




L os arcades de lucha 
3D han estado, hasta 
ahora, mas ligados al 
mundo de la consola 
que al PC. Su exito es 
irrebatible y juegos 
como «Virtua Fighter® y «Tekken 2® 
han sido numeros uno por su gran 
calidad. En el PC las cosas no han 
seguido el mismo camino, pues 



varios han sido los titulos apareci- 
dos hasta el momento, pero menos 
exitosos que en las consolas. Este 
programa viene a demostrar el po- 
tential que ofrecen los compatibles 
y puede llenar el hueco que tantos 
usuarios echaban en falta. «lron & 
Blood® posee, ademas, reminiscen- 
cias del universo Ravenloft. Sus 
creadores, grandes aficionados al 
rol, no han podido evitar -o no lo 
han querido- que el juego recibiera 
influencias de AD&D. Los guerreros 
que incluye representan claramen- 
te la mayoria de las clases AD&D 
-paladines, magos, clerigos...- y 



monstruos habituales por esos la- 
res -goblins, lobos, etc.-. Por si 
esto fuera poco, durante la lucha 
los personajes pueden usar obje- 
tos magicos. 

La principal diferencia con respecto 
a los demas juegos del genero es 
que se puede realizar una campaha 
contra el ordenador u otro jugador 
en la que no se manejara a un solo 
personaje; cada jugador elige un 
grupo entero de heroes miticos y vi- 
llanos que lucharan contra el grupo 
enemigo. A base de ir alcanzando 
victorias los luchadores iran au- 
mentando su nivel, adquiriendo 



objetos magicos, anadiendo nue- 
vos miembros al grupo, etc. 

VARIEDAD ANTE TODO 

Para deleite de “peleones" empe- 
dernidos, se incluyen 16 luchadores 
-mas cuatro jefes-, variados esce- 
narios, 1.600 animaciones, distin- 
tos angulos de camara, multitud de 
movimientos ofensivos por perso- 
naje -16 normales, 3 combos y 5 
magicos- y sonido 3D. Todas es- 
tas caracteristicas hacen que el 
producto vaya ganando puntos has- 
ta convertirlo en uno de los mejores 
en su genero. 
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i 1 6 LUCHADO 



P ara que a nadie le fait e un persona je con el que iden- 
tificarse , 16 principales y cuatro jefes han sido in - 
cluidos. Cada uno tiene sus propias combinaciones de gol- 
pes y magias . La lista es muy extensa, pero ahi van 
algunos de sus nombres: Darius el gladiador, Xenobia el 
guerrero, Ardrus el esqueleto, Sasha el lobo ... 



Multitud de vistas de la accion pueden ser seleccionadas en cualquier 
momento del combate. 




En el modo campaha tendremos a nuestra disposicion un grupo de varios 
personajes, aunque no todos simultaneamente, claro esta. 



Los luchadores 
Iran subiendo de 
nivel y adquiriran 
objetos magicos a 
medida que se 
alcen con victorias 

En este tipo de programas, uno de 
los aspectos mas importantes es el 
tecnico y, en este caso, la calidad 
es destacable, ya que graficos SV- 
GA de hasta 1.024x768, sombrea- 
do Gouraud, rapidez y suavidad de 
movimientos hablan por si solos. 
Todo esto, claro esta, tiene su pre- 
cio: es necesario un Pentium poten- 
te para que el juego corra en alta 
resolution, aunque para personas 
menos afortunadas, se ha manteni- 
do la option del 320x200. 



TODOS A PRACTICAR 



Como es habitual en este genero, 
se requiere un proceso de practica 
que permita habituarse al gran nu- 
mero de golpes y combinaciones 
posibles, preferiblemente con pad. 
Una vez logrado esto, estaremos 
en condiciones de disfrutar de un 
juego que dara muchas horas de di- 
version solitaria o en compafiia de 
algun rival humano. Sin llegar al ex- 
tremo de afirmar que es original -a 
estas alturas seria harto complica- 
do- si que incluye elementos nove- 
dosos; nos referimos al modo cam- 
pana e influencias de AD&D, que 
ahaden un nuevo aliciente. 

En fin, un gran juego, no- 
table tecnicamente, que 
no se limita a ser uno 
mas entre el monton. 

J.J.V. 
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Leer o Morir. No te quedes atras. 




Todo el conjunto de 6rdenes que el DOS 
utiliza para comunicarse con el usuario. 
Ensena a dominar el bloque de fando- 
nes que el sistema ofrece a los progra- 
madores para construir y disenar pro- 
gcamas de aplicadon, desde los niveles 
basicos a los mas complejos. 



Describe todos los prindpios funda- 
mentales que inspiran la construcddn 
de los sistemas operativos de los orde- 
nadores. Con numerosos ejemplosysu 
correspondiente soludon y comenta- 
rios. 



La primera obra en Castellano sobre 
este entorno operativo. Acerca al lec- 
tor a todas las posibilidades de uso 
del paquete, incluidos los programas 
para comunicadones y especiales. 



Propordona una informarion clara, 
sendlla y practica a los conocedores 
de los microprocesadores de 8 y 16 
bits. 




Permite al usuario de PC elegiry mon- 
tar su propio equipo, actualizarlo o 
ampliarlo, y configurarlo adecuada- 
mente, para conseguir de 61 un alto ren- 
dimiento por el mfnimo coste posible. 



VIRUS f 
INFORMATICO I 




iQue es un virus? como fundona? 
£cdmo se construye? ^como proteger- 
se de ellos? 

Este libro responde de forma sendlla 
y completa a estas preguntas. 




Presenta los novedosos conceptos de 
este procesador de textos. La tecnica 
utilizada en la obra se centra en ofre- 
cer multiples ejemplos, dando cuerpo 
y volumen a esta cuidada edidon. 
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Conozca cuales son las amenzadas 
que acechan a sus datos y las for- 
mas de protegerse contra ellas. 
Incluye disquette con aplicadones 
de dominio publico. 




Este libro explica de manera breve y 
sendlla los conceptos y formas prac- 
ticas necesarias para disenar sus 
hojas de calculo con Microsoft Excel 
97. Los capftulos son fadles de seguir 
eincluyen ejemplos practicos. 




Esta gufa proporciona las tecnicas 
necesarias para elcorrecto manejo del 
procesador de textos Microsoft Word 
97 de forma sendlla y detallada, 
desde los conceptos basicos, hasta las 
funciones mas complejas. 



LabVIEW 

Programackiit gnifica 
para el control 
dc instrumentacidn 
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Todas las caracteristicas del LabView, 
desde las mas simples como estructuras 
secuendales e interactivas, hasta las 
prestadones mas avanzadas CIN (Code 
Interface Node). 



Esta obra, verdadero manual del usua- 
rio de los drcuitos PIC 16CXX, le sumi- 
nistra todas las informadones utiles y 
necesarias para conocer y utilizar 
estos originates microcontroladores 




En C++ existen dertas normas de estilo 
que se desprenden tanto de la sintaxis del 
lenguaje como de prudentes dedsiones 
de diseno fntimamente relacionadas con 
la Tecnologfa de Objetos. 





Este excelente pro gram a le permite 
realizar presentaciones electronicas de 
calidad profesional sin hacer grandes 
esfuerzos. Una obra eminentemente 
practica, con multiples ejemplos. 




Este libro lepermitira manejar Access 
97 de forma sendlla y en poco tiempo; 
para ello se describen paso a paso los 
prindpales procedimientos, ilustran- 
dolo con ejemplos y figuras. 
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Explica con claridad los conceptos uti- 
lizados en el ambito de la microinfor- 
matica y otras disciplinas afines. 
Dirigido tanto a prindpiantes como a 
personas expertas. 












Seleccion de Libros de Informatica 




Este libro cubre distintos niveles de 



experience desde el neofito hasta et 
experto, atendiendo a las inquietudes y 
necesidades del usuario de America 
Latina y Espana. Incluye disquette. 




Mas de 11.000 terminos utilizados en 
informatica, telecomunicaciones, auto- 
matizacidn, microinformatica, trata- 
miento de textos, etc. Incluye abrevia- 
turas. 




Indice extractado: Interface. Sistemas 
de conmutadon. Modems, qu£ y c6mo 
son. Multipunto y multiplexores. 
Protocolos. Redes. Metodos de transmi- 
sion. Centrales privadas. El teleproceso. 
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Indice extractado: Diseno de formas 
planas. Generarion de solidos. El 3D 
Lofter. Creadon y transformacion de 
materiales. Animadones en el 3D 
Studio. 




Destinado a quienes deseen profun- 
dizar en la programadon en C++. 
Muestra, no solo la sixtasis y uso del 
lenguaje, sino todas sus numerosas 
fundones y aplicadones. 
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Indice extractado: Conceptos bdsi- 
cos. Donde C y C++ difieren. Entrada 
y salida de datos. De la objetividad 
de lo radonal. Fundones virtuales. 
Conclusiones. Anexos. 




3D STUDIO 



Atrtfrfuo 

AZniMTlAUWCItO 



ono do Imogoneo 

orroaltofan 

llmenoionoles 






Inidadon al 3D editor. Creadon y modi- 
fTcacion de entidades en el 3D editor. 
Camaras, luces, transformaddn final del 
diseno. Fundones auxiliares de diseno 
en el 3D editor. Tecnicas de asignaddn 
de materiales. 




Una guia completa de Turbo C, tanto 
del lenguaje y del compilador, como 
del entorno de programadon. Se 
hace hincapie en la importanda de 
saber resolver problemas y como 
afrontarlos. 



DISCO DURO 



tj 



ICDEFOi V>K«Sr,. 

ico*«* *i*>0PKRir'v> 
KD£FatK-~tr'.40PKfiS> UV 

VDEFGMMf. MNOPK' rt/V 



P o 




Ayuda al usuario a obtener el maximo 
partido de disco duro de su ordenador, 
a resolver muchos problemas, a opti- 
mizar su uso, a realizar copias de segu- 
ridad, a ejecutar el software residente, 
etc. 




Destinado a aquellos usuarios que 
desean saber toda la fTlosoffa en la 
que se basa la pareja PC-DOS y los 
prindpales elementos mecanicos del 
equipo y de acceso al ensamblador. 



MODEMS 
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Sistema actual de las comunicadones por 
modems, centr2ndose especialmente en las 
redes que ya fundonan a pleno rendimiento 
en Espana. Incluye la lista actualizada de los 
BBS-FIDO de Espana y todos los recursos dis- 
ponibles en redes de comunicadones. 
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Dominara sin esfuerzo el 80% de las 
posibilidades que ofrece este pro- 
grama. Recomendada para usuarios 
de cualquier version. 
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Cuentan las cronicas vikingas 
que, hace muchos anos, tres 
valerosos guerreros, llamados 
Erik, Olaf y Baleog, fueron 
atrapados por un diabolico 
extraterrestre, llamado Tomator, 
el di'a que se celebraba la fiesta 
de la recogida de la cosecha. 
Las mismas cronicas relatan 
que los tres amigos realizaron 



P ero los vikingos, como la mayo- 
ri'a de los pueblos civilizados, sa- 
ben que todas las buenas histo- 
rias tienen casi siempre una 
segunda parte. Y la aventura de 
Erik, Olaf y Baleog continua el 
dia en el que, regresando a su aldea a bordo de 
su barco despues de un largo viaje de pesca, el 
malvado Tomator vuelve a atraparlos con obje- 
to de vengarse de las humillaciones vividas en 
el pasado. 

Los tres vikingos son trasladados a una extraha 
nave donde, despues de tener que aguantar las 
insufribles amenazas de su antiguo enemigo, 



un robot enviado por Tomator se dispone a 
conducirles a sus celdas. Pero justo en ese 
momento se produce un inesperado fallo en 
los sistemas y un imperdonable descuido por 
parte de uno de los vikingos les conduce a un 
lugar desconocido que no se parece en abso- 
luto a su barco ni a su aldea. La aventura ha 
vuelto a comenzar. 

ANTES DE EMPEZAR 

Los aficionados que disfrutaron con las aven- 
turas de Erik, Olaf y Baleog en la primera parte 
de «Lost Vikings*, comprenderan enseguida el 
mecanismo de esta segunda parte, ya que su 



LOST VIKINGS 2 



Leyendas de vikingos 



un viaje espacio-temporal que 
les traslado a un mundo para 
ellos desconocido y lleno de 
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peligros en el cual, despues de 
vivir sorprendentes aventuras, 
consiguieron derrotar a ese ser 
que les habia arrancado de sus 
hogares y encontrar el camino 
de vuelta a casa. 



funcionamiento es muy similar a la primera. Pe- 
ro para aquellos que son nuevos en este mun- 
dillo o simplemente no tuvieron la ocasion de 
conocer el juego original, explicaremos en po- 
cas palabras que «Lost Vikings 2* es un diverti- 
disimo juego de inteligencia en el que, un poco 
en la linea de programas tan miticos como 
«The Humans* o el archiconocido «Lemmings», 
debemos controlar tres personajes, cada uno 
con unas habilidades muy diferentes, a lo lar- 
go de los 31 niveles que les separan de la vic- 
toria sobre Tomator y el regreso a su casa. 
Cada nivel tiene un objetivo muy simple: locali- 
zar un personaje u objeto recogiendo a veces 
por el camino ciertos objetos intermedios. Pero 
los diversos niveles estan llenos de trampas y 
peligros y, ya que cada uno de los vikingos tie- 
ne sus destrezas y limitaciones particulares, 
ciertos peligros pueden ser insuperables para 
algunos de ellos, pero no para otros. 

Aquf entra en juego el aspecto mas importante 
del programa; la colaboracion entre los tres 
personajes. Aunque los tres vikingos estan 
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siempre disponibles, el jugador solamente con- 
trola a uno de ellos, aunque dispone de teclas 
para seleccionar el personaje que responde di- 
rectamente a sus ordenes. Para resolver el jue- 
go sera necesario, al encontrar un problema u 
obstaculo, seleccionar al vikingo capaz de su- 
perarlo para ayudar a sus companeros a seguir 
avanzando, los cuales a su vez seran probable- 
mente necesarios para resolver otras situacio- 
nes posteriores. 

Cada uno de los vikingos tiene dos habilidades 
basicas, una de ellas activada con la barra es- 
paciadora y la otra con la tecla Shift, si bien 
algunos tienen otras habilidades secundarias 
que se activan con otras teclas. Conocer las 
destrezas de cada vikingo es por tanto la clave 
para avanzar a lo largo de los diferentes nive- 
les del programa. 

Teni'amos muchas posibilidades a la hora de or- 
ganizar este articulo y hemos optado por una 
que nos ha parecido la mas interesante, te- 
niendo en cuenta el limitado espacio del que 
disponemos. A lo largo del resto de este texto 
encontrareis la solucion detallada de los once 
primeros niveles del juego, dejando por tanto 
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De nuevo, tendremos que hacer 
llegar a nuestros amigos hasta sus 
hogares terrestres. 



Los tres veteranos vikingos se vuelven a enfrentar al malvado extraterrestre Tomator 



que seais vosotros mismos los encargados de 
resolver los veinte restantes, pero os hemos 
preparado una lista con los codigos de todos 
los niveles e incluso unos codigos especiales 
que sin duda alguna os seran muy utiles a la 
hora de enfrentaros con exito a las grandes di- 
ficultades del programa. 

En lugar de describir una despues de otra las 
habilidades de los vikingos, hemos decidido se- 
guir el mismo sistema utilizado por el programa 
para introducir dichas habilidades. Para ello, 
durante los cinco primeros niveles iremos ex- 
plicando dichas habilidades a medida que el 
propio programa hace que sean necesarias, 
mientras que a partir del sexto nivel, momento 
en el que todas las destrezas habran quedado 
ya bien claras, nos limitaremos a explicar el 
metodo necesario para resolver cada uno de 
los niveles, cuyo nivel de dificultad habra co- 
menzado ya a dispararse, a la vez que os pre- 
sentamos a dos nuevos amigos que se uniran 
en ocasiones al grupo y haran que los perso- 
najes que debais conocer en profundidad no 
sean solo tres, sino cinco. 

Solo una ultima advertencia. Las teclas que ire- 
mos indicando a continuacion hacen referencia 



a las que el programa utiliza por defecto cuan- 
do es ejecutado desde el DOS, teclas que por 
supuesto pueden ser redefinidas a nuestro gus- 
to. Si ejecutais el juego desde Windows 95 to- 
das las referencias a la tecla Tab deben ser 
sustituidas por la tecla Backspace. 

Nivel i 

E ste primer nivel nos introduce dos princi- 
pios basicos muy utiles durante el juego; 
por un lado que es posible pulsar Enter so- 
bre los iconos con un signo de interrogacion 
para obtener importantes pistas y que las te- 
clas Z y X se utilizan para alternar entre los 
tres personajes. 

En este primer nivel los tres vikingos conocen a 
una simpatica bruja que sera su fiel companera 
durante los primeros niveles de su aventura. La 
bruja se ofrecera a utilizar sobre ellos un he- 
chizo de teletransporte que desgraciadamente 
es de alcance limitado y les obligara a reunirse 
en cada nuevo nivel en el caldero mas cercano 
donde deberan depositar tres objetos: un ojo 
de ciclope, un ala de vampiro y una rara varie- 
dad de seta. Sin embargo, en esta primera 



ocasion la bruja puede realizar su hechizo sin 
ningun objeto especial y lo unico que tienen que 
hacer los tres amigos es colocarse juntos a la 
derecha del caldero. 

(j^fivel 2 

E ste nivel introduce las habilidades basicas 
de los tres vikingos, es decir, las que se 
utilizan pulsando la barra espaciadora. Baleog 
puede atacar enemigos con la espada que robo 
al guardia de Tomator, Erik puede dar grandes 
saltos y Olaf puede utilizar el escudo que tam- 
bien robo al guardia para protegerse de ene- 
migos y bloquear objetos procedentes desde 
arriba o los laterales. 

A lo largo de este nivel los tres amigos tendran 
oportunidad de demostrar sus habilidades. Ba- 
leog debera matar un vampiro con el sable, Olaf 
debera bloquear unas peligrosas bolas de fuego 
colocando su escudo hacia la derecha para per- 
mitir a sus companeros alcanzar unas escale- 
ras y luego tendra que realizar una labor similar, 
pero esta vez colocando el escudo hacia arri- 
ba. Y Erik tendra que saltar para alcanzar una 
seta antes de llegar al caldero de la bruja. 
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Cada vikingo tendra su particular batalla 
dentro de cada nivel , pero siempre estara en 
compahia de sus amigos. 



Nivel "3 



E n este nivel comienzan a hacerse necesa- 
rias nuevas habilidades de nuestros ami- 
gos. Baleog puede utilizar su brazo bionico ex- 
tensible para destruir enemigos a distancia 
pulsando la tecla Shift y Olaf tiene dos intere- 
santes destrezas: planear suavemente colo- 
cando su escudo sobre su cabeza mientras 
cae, y reducirse de tamafio con ayuda de su 
casco de titanio para atravesar tuneles estre- 
chos pulsando el cursor abajo. Por su lado, 
Erik tiene la posibilidad de realizar enormes su- 
persaltos si, en el punto mas alto de un salto 
normal, pulsa la barra espaciadora de nuevo 
para poner en marcha los turborreactores de 
sus botas. Si ese tipo de salto se realiza ade- 
mas sobre el escudo de Olaf, entonces Erik 
sera capaz de alcanzar alturas realmente in- 
crelbles de otra forma inalcanzables. 

Cada uno de los tres vikingos puede almace- 
nar cuatro objetos en su inventario. Solo uno 
de los objetos queda seleccionado para ser uti- 
lizado al pulsar la tecla Insert -este sistema nos 
permite, por ejemplo, abrir cerraduras si dis- 
ponemos de la Have del color correspondien- 
te— , pero es posible seleccionar cualquier ob- 
jeto pulsando Tab para a continuacion despla- 
zar el cursor parpadeante y pulsar Tab de nue- 
vo. Si antes de pulsar Tab queremos intercam- 
biar un objeto con un compahero que se en- 
cuentre cerca lo unico que hay que hacer es 
pulsar la barra espaciadora para decidir el vi- 
kingo que recibira el objeto. 

Para resolver este nivel sera necesario recurrir 
a las habilidades que acabamos de mencionar. 
Baleog podra destruir varios enemigos con ayu- 
da del brazo bionico, Olaf podra descender por 
un gran abismo planeando con ayuda del escu- 
do y luego tendra que reducirse de 
tamafio para alcanzar una Have blan- 
ca que luego utilizara en la cerradura 
correspondiente. Mas adelante, Erik 
podra alcanzar una seta y una Have 
roja colocandose sobre el escudo de 
Olaf y utilizando su supersalto para, a 
continuacion, pasar al otro lado y 
abrir la cerradura con la Have roja. 

Poco despues, Erik podra recoger 
una Have amarilla con ayuda de sus 
saltos, pero tendra que pasarsela a 
Olaf para que sea este el que se re- 
duzca de tamafio para alcanzar la ce- 
rradura amarilla. 



Las habilidades de cada uno de los 
tres vikingos, as i como de sus amigos, 
deberan ser complementarias para 
acabar con exito los nivele s. 




Nivel i, . 

L as cosas comienzan a complicarse a partir 
de este nivel. Aparecen los primeros mu- 
ros, aunque afortunadamente Erik puede des- 
truir algunos de ellos, los colocados vertical- 
mente pulsando Shift mientras corre para 
alcanzar la suficiente velocidad como para ha- 
cerlos saltar en pedazos y los colocados hori- 
zontalmente utilizando las turbobotas durante 
un salto. Tambien aparecen los primeros as- 
censores, que pueden ser desplazados hacia 
arriba o hacia abajo, y los tres vikingos descu- 
bren que pueden deshacerse de objetos inne- 
cesarios utilizando los mismos pasos que da- 
rian para pasar un objeto a un compahero, pero 
seleccionando como destinatario no un colega 
sino el cubo de basura colocado en el extremo 
superior derecho de la pantalla. 

Baleog puede destruir ciertas cerraduras -re- 
conocibles por una losa blanca con un circulo 
rojo en su interior- con ayuda de su brazo bio- 
nico si ademas de pulsar Shift pulsa la tecla de 
direction adecuada. Este mismo truco le sirve 
para coger objetos a distancia. 

Al comienzo del nivel, Erik destruye un muro 
cogiendo velocidad antes de golpearlo con su 
cabeza. Antes de tomar el primer ascensor Olaf 
debe pasar sobre el, hacerse pequeno para 
atravesar un estrecho tunel y dejarse caer flo- 
tando por un profundo agujero recogiendo en el 
camino un ojo y tres alas de vampiro. Pero es- 
tos objetos llenan su inventario y no le permiten 
coger la Have blanca que abre la cerradura cer- 
cana, asf que Olaf se deshace de una de las 
alas moviendola al cubo de basura. 

Mientras Olaf atraviesa otro agujero reduciendose 









de tamafio, sus dos compafieros utilizan el as- 
censor para reunirse con el. Baleog rompe una 
losa con un circulo lanzando su brazo bionico 
hacia arriba, y a continuacion Erik destruye un 
muro horizontal activando sus turbobotas mien- 
tras salta, lo que le permite coger una Have ro- 
ja y abrir la cerradura correspondiente. 

A continuacion, Baleog destruye dos esquele- 
tos y consigue alcanzar una seta de dificil ac- 
ceso lanzando su brazo bionico en direccion 
arriba-izquierda. Poco despues, Olaf coloca su 
escudo para detener unas bolas de fuego, lo 
que permite a Erik romper un muro horizontal 
saltando, alcanzar un elevador y hacerlo bajar. 
Los tres vikingos se colocan sobre el elevador 
y Olaf abandona su trabajo de detener las bolas 
de fuego para poner en marcha el elevador y al- 
canzar el caldero de la bruja. 

% 

E n este nivel aparecen los primeros lagos 
submarinos. Erik dispone de un casco es- 
pecial que le permite respirar bajo el agua y bu- 
cear libremente por los lagos, pulsando la ba- 
rra espaciadora junto con una tecla de 
direccion para nadar a gran velocidad. Nues- 
tros amigos descubren tambien que pueden en- 
contrar objetos en lugares ocultos si buscan 





Baleog tiene la facultad de destruir a 
los enemigos a distancia, gracias a su 
brazo bionico extensible, que le 
sacara de mas de un apuro. 



Incluso a lugares de otra forma inaccesibles, 
Baleog llegara a ellos de la forma mas natural 
del mundo: estirando el brazo... 



A lo largo de nuestra aventura nos encontraremos con enemigos de todas clases 



cuidadosamente y activar botones y palancas 
pulsando sobre ellas la tecla Enter. 

En este nivel tendremos que recurrir a nuevas 
habilidades de Baleog y Olaf. Baleog puede 
atravesar abismos pulsando Shift para lanzar 
su brazo bionico hacia una joya para, a conti- 
nuacion, balancearse para coger velocidad y 
soltarse al alcanzar el lado opuesto. Y los ga- 
ses que Olaf desprende pulsando la tecla Shift 
tienen una doble utilidad: ganar altura cuando 
esta cayendo para alcanzar lugares inaccesi- 
bles y destruir la mayoria de los muros hori- 
zontales desde arriba -a diferencia de Erik 
que puede destruirlos desde abajo o desde 
los lados-. 

Al comienzo del nivel Erik realiza su primera in- 
mersion submarina para coger un ojo. A conti- 
nuacion pulsa el boton que hace descender un 
puente sobre el agua y salta sobre un abismo. 
Baleog puede atravesar el mismo abismo con 
ayuda de una joya y su brazo bionico y Olaf lo 
hace con ayuda de sus gases. 



Mas adelante aparece un muro horizontal que 
Olaf destruye tambien con sus gases, colocan- 
do rapidamente su escudo hacia la izquierda 
para detener el movimiento de unas bolas de 
fuego. Baleog destruye dos esqueletos y los 
tres amigos alcanzan un curioso lugar donde 
destaca la presencia de seis joyas en el techo. 
Lo primero que hace Erik es alcanzar una pla- 
taforma elevada situada a la izquierda y des- 
truir un esqueleto corriendo hacia el a gran ve- 
locidad. Ahora llega el momento de conseguir 
que Baleog alcance el lugar donde se encuen- 
tra Erik. Para ello, Olaf se coloca debajo de la 
tercera joya contando por la izquierda con su 
escudo sobre la cabeza, Baleog lanza su brazo 
bionico hacia la joya del extremo derecho y se 
balancea para caer sobre el escudo de Olaf. 
Desde alii vuelve a lanzar el brazo bionico y es- 
ta vez al balancearse ya puede alcanzar la zona 
elevada de la izquierda. 

Despues de que Baleog abra una puerta rom- 
piendo su cerradura, Erik alcanza un nuevo 



lago subterraneo y alii encuentra una seta y una 
Have blanca. Luego regresa, destruye un muro 
horizontal y abre la cerradura blanca con su Ha- 
ve. A continuacion, Olaf se reduce de tamano 
para alcanzar la Have amarilla y la utiliza para 
abrir la cerradura correspondiente y alcanzar 
el final del nivel. 

Nivel 6 

E ste es el primer nivel del juego en el que 
sucede algo que se repetira en niveles su- 
periores: la ausencia de uno de los tres vikin- 
gos. En efecto, al comienzo de este nivel Olaf 
y Baleog deben comenzar la aventura solos, 
ya que, misteriosamente, Erik no se encuentra 
con ellos. 

Baleog mata un esqueleto y a continuacion Olaf 
destruye un muro horizontal, coge un ojo, se 
reduce de tamafio para destruir un muro verti- 
cal, cruza un abismo con ayuda de sus gases y 
hace bajar un ascensor. Por su parte, Baleog ► 
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cruza el abismo con ayuda de una joya y abre 
una reja destruyendo su cerradura con su bra- 
zo bionico. 

Al poco tiempo se encuentran con una criatu- 
ra, as! que Olaf se hace pequeno para pasar 
por un estrecho tunel y consigue llegar hasta 
ella descubriendo que se trata de un lobo lla- 
mado Fang que se ofrece a unirse a ellos si 
antes le ayudan a escapar de su encierro. Para 
ello, Olaf se coloca cerca de la escalera con el 
escudo sobre su cabeza y Baleog se tira des- 
de lo alto de la escalera sobre su compafiero, 
lo que le permite alcanzar la altura suficiente 
para atrapar la Have amarilla con ayuda del bra- 
zo bionico. Finalmente, Baleog le pasa la Have 
a Olaf, el cual entra de nuevo en la celda de 
Fang y abre la cerradura. 

Fang se convierte entonces en un miembro 
mas del equipo que puede ser seleccionado co- 
mo sus dos companeros y ocupa el lugar deja- 
do por Erik. Las habilidades de Fang le permi- 
ten utilizar sus garras para destrozar enemigos 
-tecla Shift-, dar grandes saltos -barra espa- 
ciadora- y trepar por paredes verticales sal- 
tando hacia ellas repetidamente para ganar al- 
tura. Para demostrar su eficacia nuestro nuevo 
amigo mata un esqueleto y salta para alcanzar 
un pulsador que abre una trampilla y permite a 
Baleog alcanzar un nivel inferior. 

Los tres companeros descienden en un eleva- 
dor y Baleog alcanza una Have blanca con su 
brazo bionico que utiliza a continuacion para 
abrir una puerta. Poco despues, Fang trepa por 
una pared, coge una seta y una vez al otro lado 
abre la puerta pulsando sobre el interruptor. 
Baleog o Fang matan un vampiro y Olaf coloca 
su escudo hacia la derecha para detener las 
bolas de fuego que surgen de la pared permi- 
tiendo a Baleog coger una Have roja con su bra- 
zo bionico. A continuacion, Fang trepa por la 
pared y hace descender un elevador, momento 
en el que los tres companeros se colocan so- 
bre el y Olaf es el encargado de ponerlo en 
marcha. Una vez arriba abren la puerta con la 
Have roja y, despues de eliminar un esqueleto, 
se reunen para finalizar el nivel. 

*'V ' 

E sta vez al comenzar este nivel el que falta 
es Baleog y, por tanto, seran Erik, Olaf y 
Fang los que tendran que colaborar para abrir- 
se camino. Y esta vez el objetivo del nivel ya 
no es como antes conseguir el ojo, la seta y el 
ala de vampiro y reunirse con la bruja cerca de 






myery 




Trepar , saltar, defenderse de los 
agresores son solo algunas de las 
acciones que podremos realizar con 
nuestos adustos vikingos. 



Erik tiene la capacidad de dar grandes saltos, 
ademas de poder destruir casi toda clase de 
muros con los que se encontrara. 





Scorch es uno de los amigos de los vikingos 
que nos ayudaran a terminar la fase con exito. 



su caldero, sino que se trata de localizar una 
maquina del tiempo recogiendo en el camino 
las tres piezas que le faltan. 

Erik se tira al agua, activa el pulsador que hace 
descender un puente, coge una de las piezas 
de la maquina, atraviesa nadando rapidamente 
una zona protegida por peligrosos pinchos, sa- 
le del agua y destruye un muro. 

Por su parte, Fang trepa por una pared, coge 
un objeto amarillo que resulta ser una bomba 
que destruye todos los enemigos que haya en 
la pantalla y la utiliza para acabar con un es- 
queleto y un vampiro, recogiendo a continua- 
cion los tres objetos abandonados por ellos 
-una Have blanca, otra pieza de la maquina y 
un ala- Despues de introducir la Have blanca 
en su cerradura, Fang trepa para alcanzar una 
Have roja y, mientras Olaf detiene unas bolas 
de fuego con su escudo, consigue acercarse 
a la cerradura roja y abrirla. 

Fang trepa por un muro y Erik recurre a sus fa- 
mosos saltos para alcanzar un ascensor. Los 
dos se reunen sobre el y descienden hasta su 
nivel mas bajo mientras Olaf deja de bloquear el 
fuego, baja unas escaleras, se reduce de ta- 
mano y se reune con sus companeros en el 










ascensor. Los tres suben juntos y una vez arri- 
ba Olaf se adelanta para detener unas nuevas 
bolas de fuego y permitir a sus companeros 
alcanzar sin peligro un nuevo ascensor, sien- 
do logicamente Olaf el encargado de ponerlo 
en marcha. 

Una vez abajo, Fang mata un esqueleto, Olaf 
bloquea con su escudo otras bolas de fuego y 
Erik destruye con su cabeza a prueba de gol- 
pes tanto un muro como dos enemigos. Uno 
de ellos deja caer la tercera pieza de la maqui- 
na, ast que ya nadie les impide alcanzar la ma- 
quina del tiempo y colocar en ella las tres pie- 
zas que necesita. 



Stivers N 



E l grupo que debera resolver este nivel 
esta formado de nuevo por los tres vikin- 
gos, ya que, por razones desconocidas, 
Fang no se teletransporta con ellos. 



Lo primero que hace Baleog es ayudarse de 
una joya para alcanzar una plataforma don- 
de se deshace de un tipo de enemigo que no 
habia aparecido aun hasta entonces, un gue- 
rrero armado con una espada y un escudo. 
Baleog recoge entonces la Have blanca y 
abre la cerradura del mismo color liberando 
de esa manera a una hermosa joven llamada 
Kar-ln y que resulta ser una hechicera que les 
podra ayudar a regresar a casa. Por desgra- 
cia, la hechicera tambien necesita ciertos in- 
gredientes para realizar su conjuro de tele- 
transporte, en concreto un huevo de dragon, 
una varita magica y un pergamino, y por tan- 
to el nuevo objetivo de nuestros amigos en 
este nivel y los siguientes debe ser encon- 
trar estos tres objetos y entregarselos a la 
hechicera. 

Olaf se arroja hacia un abismo cubierto de 
peligrosos pinchos, pero utiliza sus gases y 
luego el escudo para alcanzar un lugar seguro. 



Nuestros amigos encuentran dos platafor- 
mas conectadas por un sistema de cadenas 
y poleas. Con ayuda de Erik, que se coloca 
en la plataforma derecha para hacer de con- 
trapeso, Olaf asciende sobre la otra plata- 
forma y despues de reducirse de tamano al- 
canza un pergamino. Si ahora otro vikingo se 
coloca en la plataforma derecha, Erik puede 
conseguir la altura necesaria para alcanzar 
dos trozos de came. 

Olaf destruye un muro horizontal con sus ga- 
ses y detiene unas bolas de fuego con su es- 
cudo. A continuacion, Erik destruye un muro 
vertical golpeandolo a gran velocidad y repi- 
te la misma operacion despues de que su 
amigo Baleog destruya dos guerreros. Los 
tres vikingos encuentran un fiero dragon, pe- 
ro Olaf consigue hacerle retroceder dete- 
niendo sus disparos con el escudo y Baleog 
lo destruye con ayuda de su brazo bionico. 
Despues de recoger el huevo de dragon y un 



Fang es un lobo que se unira al equipo de vikingos cuando uno de estos falte 




Fang es otro de los amigos de los 
vikingos que nos ayudaran en 
nuestras aventuras. 




La habilidades de Fang consisten en dar 
grandes zarpazos, dar grandes saltos y 
agar r arse a las paredes. 



Luego coge una Have amarilla y con la ayuda 
de las burbujas de vapor que surgen de unos 
crateres consigue la altura suficiente para al- 
canzar un trozo de carne -que puede ser uti- 
lizado por cualquier vikingo para recuperar 
parte de la energia perdida- y abrir la cerra- 
dura amarilla. 

Erik destroza un muro, encuentra una Have 
roja bajo el agua y rompe otro muro algo 
mas abajo. Baleog se deshace de un guerre- 
ro y Olaf coloca su escudo para interceptar 
unas bolas de fuego permitiendo a sus com- 
paheros abrir la cerradura roja. 



trozo de carne, Baleog desciende y mata un 
guerrero, momento en el que mientras Olaf 
detiene unas bolas de fuego que vienen de 
la parte izquierda, Erik coge una varita magi- 
ca y rompe un muro situado en direccion 
opuesta. Los tres amigos ganan altura con 
ayuda de unas burbujas de vapor y entregan 
los objetos necesarios a la hechicera. 

Nivel 9 , 

E rik y Olaf comienzan este nuevo nivel so- 
los ya que ni Baleog ni Fang aparecen a 
su lado. Despues de destruir un muro situado 
a su derecha, Erik coge un trozo de carne, 
se tira al agua, consigue tanto una Have roja 
como otro trozo de carne y vuelve atras para 
abrir la cerradura roja con su Have. 

Olaf rompe un muro horizontal con sus ga- 
ses, evita los pinchos que cubren el fondo de 
un abismo planeando con ayuda del escudo y 
llega hasta una zona donde encuentra unas 
burbujas de vapor que le permiten alcanzar 
una plataforma donde encuentra un dragon 
verde. Olaf se hace pequeno para poder lie- 
gar hasta el dragon y al hablar con el descu- 
bre que su nombre es Scorch y que esta dis- 
puesto a unirse a ellos para ayudarles a 
escapar. Desde ese, momento Scorch se 
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convierte en un nuevo miembro del grupo. 
Como el resto de los personajes del juego, 
Scorch tiene dos habilidades basicas; en su 
caso lanzar bolas de fuego por la boca pul- 
sando Shift y aletear hasta un maximo de 
cuatro veces seguidas para ganar altura pul- 
sando la barra espaciadora. Nuestro nuevo 
amigo comienza a demostrar su utilidad 
abriendo una puerta al alcanzar su cerradura 
circular con uno de sus proyectiles para a 
continuacion utilizar la misma habilidad para 
acabar con un guerrero y un dragon rojo. Po- 
co despues pone en marcha sus alas para al- 
canzar un huevo y un trozo de came. 

Olaf destruye un muro horizontal y llega has- 
ta una curiosa losa con una espiral, un objeto 
que en realidad es una piedra runica que sir- 
ve de portal de teletransporte con otra pie- 
dra similar. Olaf activa la piedra para llegar a 
un lugar donde inmediatamente utiliza el es- 
cudo para detener los disparos lanzados por 
un dragon rojo, momento en el que Scorch 
se teletransporta utilizando la misma piedra 
runica y acaba con el dragon. Seguidamen- 
te, Olaf rompe otro muro, coloca su escudo 
para detener los ataques de un guerrero y 
espera a que Scorch acabe con su enemigo. 
Olaf se reduce de tamafio para pasar por de- 
bajo de unas rocas y alcanzar un pulsador 
que abre una reja situada bajo el agua. Ahora 
es el momento adecuado para que Erik re- 
grese al agua, evite un peligroso pez nadan- 
do rapidamente, coja un pergamino, cruce la 
reja abierta por Olaf, saiga del agua y des- 
troce a cabezazos las rocas por debajo de 
las cuales paso antes Olaf. 

Scorch abre dos rejas disparando contra sus 
cerraduras, cruza la situada a su derecha, 
llega hasta la plataforma izquierda de un sis- 
tema de dos plataformas y desciende para 
eliminar un guerrero. Luego, regresa arriba 
volando, atraviesa una piedra runica para lle- 
gar a la plataforma derecha y desciende para 
recoger una bomba. Con ayuda de Erik, que 
se coloca en la plataforma izquierda para ha- 
cer de contrapeso, Scorch consigue regre- 
sar a la parte superior. 

Mientras tanto, Olaf utiliza una piedra runica 
colocada algo mas abajo para llegar hasta 
Kar-ln, despues de hacerse pequefio para 
atravesar un pasadizo. Por su parte, Erik y 
Scorch se reunen en el fondo del tunel de la 
plataforma izquierda y utilizan la bomba para 
destruir el muro horizontal y llegar ast hasta 
la hechicera. 




El dragon Orch tienes las habilidades 
de lanzar bolas de fuego y aletear has- 
ta cuatro veces seguidas para alcanzar 
lugares lejanos. 



Los tres vikingos luchan contra todas las 
adversidades que se les presentan en su 
camino, y todo grac/as a su compenetracion. 



Nivel io . 

E rik, Baleog y Scorch son los encargados de 
llegar al final de este nuevo nivel. Para em- 
pezar, Scorch hace uso de una nueva habilidad, 
descender suavemente planeando de una ma- 
nera muy parecida a la de Olaf pulsando la ba- 
rra espaciadora mientras cae, para evitar una 
zona cubierta de pinchos y coger un huevo. 
Luego, dispara contra una cerradura circular 
que abre una reja mas arriba y utiliza una piedra 
runica para regresar. 

Erik rompe un muro situado a su derecha, y en 
ese momento nuestros amigos conocen un nue- 
vo tipo de enemigo, un mago que aparece y de- 
saparece a intervalos en lugares distintos y que 
puede ser muy peligroso ya que dispara proyec- 
tiles y solo puede ser alcanzado durante los bre- 
ves instantes en los que se materializa. Despues 
de que Scorch haya destruido el mago, Erik con- 
tinua avanzando hacia la derecha, se tira al agua, 
pulsa un boton que abre una reja y hace bajar un 
puente, coge un trozo de carne y una bomba evi- 
tando un peligroso pez, vuelve atras para des- 
truir un muro con ayuda de la bomba, coge una 
Have amarilla evitando el contacto con unos peli- 
grosos pinchos y, despues de salir del agua, 
abre la cerradura amarilla con la Have. A conti- 
nuacion, recoge un pergamino y utiliza una pie- 
dra runica para regresar al punto de partida. 
Scorch se dirige hacia la derecha y en su camino 
destruye dos guerreros, uno de los cuales deja 
caer un escudo que proporciona a su portador 
inmunidad a la proxima cafda o ataque. Luego, 
coloca un ascensor en el punto mas bajo de su 
recorrido, mata un nuevo mago, empuja una 



CODIGOS DE ACCESO 


1 NTRO 


11 BLKS 


21 H4RD 


2 1STS 


12TLPT 


22 HRDR 


3 2NDS 


13GYSR 


23 LOST 


4TRSH 


14B3SV 


24 OBOY 


5 SWIM 


15R3T0 


25 H0M3 


6 WOLF 


16 DRNK 


26 SHCK 


7BR4T 


17Y0VR 


27 TNNL 


8K4RN 


18 0V4L 


28 H3LL 


9 BOMB 


19T1N3 


29 4RGH 


10WZRD 
31 D4DY 


20 D4RK 


30 B4DD 


A demas de estos codigos, hay otros 
r\ cuatro que tienen diversas utilidades. 


El codigo CR3D permite ver el final del jue- 
go y los codigos CH3T, W4RP y GHST no 
saltan a ningun nivel determinado, sino que 


activan diversas opciones de 


“cheat mode". 


De ellos, destacamos el primero que otorga 
a los vikingos inmunidad total a los ataques 


y a las caidas. 













Aunque alguno de nuestros amigos 
vikingos perezca en la dura lucha, el 
resto puede continuar, aunque con las 
facultades mermadas. 



Estos intrepidos animalillos nos ayudaran de lo 
Undo a lo largo de distintas fases, pero eso no 
quita para que las fases sigan siendo dificiles. 



un muro vertical colocado a su izquierda. Fang 
abre la cerradura amarilla con la Have, mata un 
guerrero y desciende hasta pulsar un boton que 
abre una seccion de suelo. Olaf planea con ayu- 
da del escudo para evitar el contacto con unos 
pinchos, coge un pergamino y sube de nuevo 
sobre unas burbujas de vapor. A continuation, 
se reduce de tamano para pasar debajo de un 
muro y pulsa el boton que baja un puente, mo- 
mento en el que Erik destroza el muro por el 
que paso antes Olaf, coge la Have roja y abre 
con ella la cerradura. 

Fang mata un mago y Erik se tira al agua, pulsa 
dos botones y coge un trozo de came. Mien- 
tras tanto, Olaf llega a un lugar donde se ob- 
servan tres pulsadores que controlan el movi- 
miento de tres rocas colocadas justo encima. 
Olaf manipula los pulsadores hasta conseguir 
que solamente la roca de la izquierda quede ba- 
jada, momento en el que Fang se coloca bajo la 
roca central y Olaf activa el pulsador de la de- 
recha para que Fang tenga el camino libre. 
Fang utiliza una piedra runica para alcanzar la 
varita magica. Luego sube, mata un guerrero y 
un dragon rojo y espera a que Erik se reuna 
con el pasando las tres rocas con el mismo sis- 
tema. Erik destruye dos muros, uno sobre el y 
otro a su derecha, pero no activa la palanca 



Los codigos de acceso nos permitiran ir a cualquier fase del juego con solo escribirlos 



roca para tapar unos pinchos, dispara contra 
una cerradura circular y destruye un dragon rojo. 
Por su parte, Baleog camina hacia la derecha 
hasta llegar a una especie de balancin, se co- 
loca en la parte izquierda del mismo y espera a 
que Scorch se coloque en el extremo opuesto 
para ayudarle a tomar altura y alcanzar una es- 
calera. Luego utiliza una joya para cruzar un 
abismo lanzando con cuidado su brazo bionico 
en direction arriba-derecha, sube por el ascen- 
sor dejado antes por Scorch y cruza la roca 
volcada poco antes por su amigo. Poco des- 
pues, desciende por una escalera para romper 
una cerradura circular con su brazo bionico, 
vuelve a subir con ayuda de unas burbujas de 
vapor y, finalmente, utiliza otra joya. 

Erik se reune con sus dos companeros, destruye 
un muro y, despues de que Scorch haya elimi- 
nado otro mago, se tira al agua, activa un pulsa- 
dor para abrir un puente, coge una Have blanca, 
rompe un nuevo muro, regresa al punto de inicio 
del nivel y muy cerca encuentra la cerradura 



blanca que se abre con la Have del mismo color 
y le permite llegar hasta la hechicera. 

Baleog utiliza el brazo bionico para coger una 
varita magica protegida por peligrosas llamas, 
retrocede, utiliza una joya y se reune con sus 
companeros junto a Kar-ln para finalizar este 
complicado nivel. 

Nivel ii 

E rik, Fang y Baleog se encuentran solos al 
comienzo de este nivel. Para empezar, Erik 
rompe dos muros, uno sobre el y otro a su iz- 
quierda, momento en el que Olaf se hace pe- 
quefio para alcanzar un boton que al ser pulsa- 
do elimina una seccion de suelo. Fang trepa 
por las paredes, elimina un guerrero y recoge 
un escudo y una Have amarilla. 

Mientras tanto, Olaf destruye un muro horizon- 
tal con sus gases, momento que aprovecha 
Erik para tirarse al agua y alcanzar una bomba 
que utiliza de nuevo en el exterior para destruir 



que ahora queda libre sobre el lugar donde es- 
taba el primer muro. Por el contrario, Erik re- 
gresa al lago subterraneo y asciende hasta lie- 
gar a la superficie, momento en el que es Fang 
el que activa esa palanca para que se abra un 
puente situado junto al lugar donde se encuen- 
tra Erik, el cual ya tiene camino libre para rom- 
per dos muros en su camino hacia la derecha y 
recoger un huevo de dragon. 

Olaf abandona los tres pulsadores, camina ha- 
cia la izquierda, sobrepasa un agujero con ayu- 
da de sus gases, se reduce de tamano, as- 
ciende sobre una burbuja de vapor, atraviesa 
una piedra runica, pasa por el hueco del muro 
que Erik abrio antes y destruye otro muro colo- 
cado justo encima. Ahora Erik ya puede alcan- 
zar una Have blanca, pulsar un boton que abre 
un trozo de suelo y abrir la cerradura blanca 
para llegar hasta Kar-ln. Cuando sus compane- 
ros se reunen con el este dificil nivel pasa por 
fin a la historia. 

P.J.R. 
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Todos, alguna vez, nos 
hemos quejado del mal 
funcionamiento de alguna 
institucion hospitalaria. 
Pues bien, los senores de 
Bullfrog nos han dado la 
oportunidad de crear 
nuestro perfecto centro 



la medicina 




medico, que nos lleve a 
conseguir mayor cantidad 
de riquezas y con el lo una 
mayor responsabilidad, 
pero todo ello caracterizado 
por un exquisto sentido 
del humor y una tremenda 
jugabilidad, que haran las 
delicias de los jugadores 
mas expertos del clasico 
«Theme Park», el cual ya 
sirvio en su momento para 
llenar muchas de nuestras 
horas de ocio. 

I 



E l mundo de la gestion hospitalaria pue- 
de parecer algo tediosa, pero todo de- 
pende de la perspectiva desde la que 
lo afrontemos, ya que si intentamos 
realizar una perfecta simulacion podria 
resultar excesivamente complejo. Tan- 
to el manejo del juego como para conseguir “engan- 
char” al jugador, «Theme Hospital» es el ti'pico juego 
del que no nos cansaremos de jugar, y en el que cada 
vez intentaremos conseguir mayor perfeccion, lo que 
nos llevara, por una parte, a aumentar nuestros in- 
gresos economicos, y por otra, nos dara opcion de 
alcanzar un mejor puesto de trabajo, ya que encar- 
naremos al gerente del hospital; segun consigamos 
resultados -generalmente un numero de pacientes 
curados por nivel- se nos ofreceran puestos de ma- 
yor remuneration, pero tambien responsabilidad y di- 
ficultad en concordancia. 

EL HOSPITAL IDEAL 

Alcanzar una perfecta organization en nuestro hospi- 
tal es practicamente imposible, pero se puede llegar 
a un buen funcionamiento siguiendo un conjunto de 
reglas, y teniendo en cuenta algunos aspectos que 
derivaran en el exito o fracaso de nuestra gestion. 



Las emergencias son un foco de ingresos y reputa- 
tion cara a la comunidad, pero deberemos estar se- 
guros de poder afrontarlas con exito antes de acep- 
tarlas, pero una vez poseamos la tecnologia 
pertinente y el personal cualificado, hemos de darles 
un trato preferente, ya que el tiempo es limitado. 

Por supuesto, apareceran eventualidades, como las 
epidemias que surgen entre los visitantes de nuestro 
hospital. En ese momento nuestra actuation debe 
ser decidida, ya que en caso de asumir una epidemia 
perderemos algo de dinero y reputacion, pero si in- 
tentamos encubrir su aparicion y no podemos conte- 
nerla en el periodo adjudicado para ello, se puede re- 
sentir de manera importante nuestra reputacion; es 
decir, lo mas inteligente suele ser no declarar la epi- 
demia y tratarla rapidamente. El caso de la visita de 
los VIPS es otro de los momentos importantes para la 
valoracion de nuestro centro, ya que deberemos de 
cuidar que encuentren una institucion en perfecto es- 
tado y con un funcionamiento impecable, aunque pa- 
ra ello tengamos que contratar mas personal tempo- 
ralmente. Otra posible situation es la aparicion de un 
terremoto, momento en el que deberemos cuidar que 
nuestra maquinaria se encuentre en un grado medio, 
al menos, de integridad, ya que puede destruirse. ► 
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A medida que avancemos en el juego, 
nuestras responsabilidades iran en aumento, a la par 



Las emergencias deben de ser tratadas con 
extrema prioridad, Hegando a nuestro hospital 
a traves de transporte aereo, que en este caso 
se tratara de un helicoptero. 



Una serie de mensajes nos indicaran algunas 
situaciones que requieren de toda nuestra 
supervision Y decision. 



que el tamano del hospital que construyamos 




Una vez este en 
pleno desarrollo 
nuestro hospital , 
habra que estar 
muy atentos a lo 
que nos pueda 
llegar. 
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... . •- Nuestro hospital no estara exento de ciertas 
visitas particu lares; entre el las cabe destacar las de 
los extraterrestres, que abducen pacientes l - 



Sera necesario ajustar las 
reglas del hospital, tanto a 
nuestros gustos personales 
como a las necesidades y 
situacion de cada momento, 
ya sea caso de poseer po- 
co personal haciendo que 
trabajen hasta que alcancen 
casi la extenuacion -aunque esto hara que re- 
duzcan su rendimiento y precision. Es importante 
no forzar demasiado este parametro ya que pue- 
de provocar un mayor numero de muertes- o ca- 
so de poseer personal de sobra conseguir 



mayor rendimiento y precision a costa de des- 
cansos mas frecuentes. Lo que en todo caso de- 
beremos tener muy en cuenta es la construccion 
de salas para el personal, si es posible, en cada 
edificio, con lo que conseguiremos una efectivi- 
dad optima. 

Deberemos tener en cuenta que, a pesar del tono 
humoristico que envuelve todo el desarrollo del 
juego, las diferentes enfermedades, en la mayo- 
ria de los casos, pueden provocar la muerte de 
los pacientes, asi como que para poder pasar de 
nivel se debe alcanzar un numero de pacientes 
curados teniendo un limite maximo de defuncio- 
nes. Esto implica que cuando se nos cuestione 



acerca de las acciones a realizar con cierto pa- 
ciente, si no es posible la curacion deberemos 
esperar a una diagnosis mas detallada o enviarlo 
a investigacion, si es posible, permitiendo mejo- 
rar nuestro conocimiento sobre la enfermedad. 



Nuestro hospital no estara exento de ciertas visi- 
tas particulares; entre ellas cabe destacar las de 
los extraterrestres, que montados en su platillo 
volante secuestraran algunos de nuestros pa- 
cientes, devolviendolos a la Tierra con una enfer- 
medad muy curiosa, cuyo unico tratamiento po- 
sible sera la maquina de genetica, que restaurara 
el ADN humano eliminando los vestigios de la ab- 
duccion extraterrestre. 

No por ser mas usual debemos de pasar por alto 
a los roedores que viviran dentro de nuestro cen- 
tra, los cuales deberemos de eliminar al mas pu- 
ro estilo Rambo, es decir, a tiro limpio. Un matiz 
importante es que unas perfectas condiciones de 



nuestro centra demoraran la 
aparicion de los ratones. 

La investigacion es otro pun- 
to de interes dentro del de- 
sarrollo del juego, ya que 
nos llevara a la mejora de la 
maquinaria, medicamentos 
y conocimientos sobre nue- 
vas enfermedades, y al exito a nuestro centra. 
Por tanto, la investigacion debe de ser uno de los 
pilares de nuestro desarrollo en todos los nive- 
les -a partir del segundo-, permitiendo el uso de 
investigadores y herramientas tecnologicas, a 




La presencia de La Muerte puede ser una 
premonicion de un futuro oscuro, o casualidad. 




traves de las cuales alcanzaremos cotas insos- 
pechadas dentro de la particular medicina que se 
nos plantea en «Theme Hospital®. 

UN MODELO A SEGUIR 

Por supuesto que cada uno puede organizar su 
hospital de la manera que mas le guste, pero 
existe una estructura basica que mediante pe- 
quenas variaciones permitira alcanzar la victoria. 
Deberemos, en primer lugar, colocar recepcio- 
nes en todas las entradas -sobre todo las mas 
concurridas-, y sera necesario el contar en nues- 
tra plantilla con suficientes recepcionistas para 
que los mostradores sean operativos. ► 




En el botiquin pueden revisarse todas y cada una de las enfermedades a las que nos enfrentamos, 
asi como la progresion de las recuperaciones y la investigacion. 
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Todos los elementos de nuestro hospital requieren personal especializado, siendo imprescindibles su 
contratacion y cuidado para permitir un mejor funcionamiento de nuestro centro. 

Dentro de ellos se engloban: 



• Medicos: 

Insustituibles y encargados del diagnostico, 
tratamiento y manejo de la maquinaria que 
proporciona las curaciones. Siempre intentare- 
mos conseguir los de mayor calidad posible 
que se adapten a las necesidades; por ello, des- 
tacaremos especialistas de tres tipos: 

• Cirujanos: se encargan de las intervenciones 
quirurgicas -una de las may ores fuentes de in- 
greso para nuestro hospital-. Seran necesarios 
dos por quirofano -siendo recomendable uno 
de reserva por quirofano para realizar sustitu- 
ciones cuando alguno tenga que descansar- 

• Psiquiatras: se encargaran del dificil arte de la 
curacion de enfermedades mentales. Por su- 
puesto, es vital poseer al menos una o dos psi- 
quiatrias segun el nivel en que estemos. 

• Investigadores: su utilidad principal es en- 
cargarse de la investigacion que debera ser una 



de nuestras prioridades. Su uso mejorara los 
tratamientos, la maquinaria, la cirugia y los 
medicamentos -que iran alcanzando mayor 
efectividad hasta alcanzar un cien por cien- 
Otra de sus tareas sera encargarse del manejo 
de maquinaria muy sofisticada. 

Un ultimo dato a tener en cuenta es el uso de la 
sala de rehabilitacion. En ella podremos conse- 
guir que nuestros medicos alcancen cierta es- 
pecialidad una vez impartidas las clases por un 
especialista de alto nivel. Esto tendra una utili- 
dad muy grande en niveles avanzados en los 
que podremos encontrar buenos medicos. 

♦ Enfermeras: 

Su principal utilidad sera el cuidado de ciertas 
instalaciones de tratamiento y cuidado de los 
pacientes. Es decir, se encargaran de adminis- 
ter ciertos tratamientos que no requieren de la 



pericia de un medico -enfermeria, farmacia, 
etc.-. Es imprescindible poseer un numero su- 
ficiente segun la demanda de enfermerfas. 

♦ Bedeles: 

Muy importantes dentro de la organizacion del 
hospital. Sus tareas se reparten por igual entre 
la limpieza de las instalaciones, el cuidado de 
las plantas y el mantenimiento de la maquina- 
ria, siendo recomendable tener un numero su- 
ficiente y su uso de forma especializada repar- 
tido entre los di versos campos de actuacidn. 

♦ Recepcionistas: 

Se encargaran de guiar a los visitantes. Su im- 
portancia es elevada -permiten el funciona- 
miento y elimination de molestias-; se debe co- 
locar una recepcion junto a cada entrada y una 
sustituta por cada tres recepcionistas en activo. 
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El siguiente paso sera la 
construction de consultas 
-especialmente de las de 
consulta general que se- 
ran de necesaria visita por 
todos nuestros pacientes- 
Estas consultas se deben “ “ ^ " 
encontrar accesibles, en pasillos amplios, con 
gran numero de bancos y maquinas de refresco 
a su alrededor, para evitar posibles aglomeracio- 
nes, obteniendo mucho dinero de esas maquinas 
que seran muy utilizadas. Es recomendable colo- 
car estas consultas por parejas junto a la recep- 
tion, consiguiendo asi un tratamiento mas eficaz. 
Los aseos son otro de los componentes impor- 
tantes cara al publico, que deberan de ser espa- 
ciosos y poseer un numero suficiente de lavabos 
y aseos para satisfacer la demanda. Por supues- 
to, otro de los establecimientos accesorios cuyo 
uso inteligente mejorara el rendimiento de nues- 
tro centra es la sala de personal, que debe ser 
colocada estrategicamente a lo largo de nuestro 
centro con el objetivo de hacer que nuestro per- 
sonal no se deba desplazar a lugares demasiado 
remotos para descansar. Con ello conseguire- 
mos una mejor atencion en las instalaciones. 



Uno de los principales departamentos a 
tener muy en cuenta es el de investigation, que 
potenciara la curacion de enfermedades 



Sin embargo, tal vez la Have del exito es la inves- 
tigation. Para un buen desarrollo de la misma de- 
bemos construir un departamento de investi- 
gation bien grande al inicio de cada nivel, aunque 
no es necesario que se encuentre en un lugar bien 
comunicado ni accesible, siendo necesaria en 
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Tus Medicos han doscubiezto ana variedad 
coctaaiosa de Catarzo atipica 
Si dec la r ns una epidenia, plazas ana 
nulla de 6000, ao dailara tu reputaci6n y 
tu* pacienles aoran automalicanenlo 
vacunados. 

Si inlenia* encubrixlo. tendxix un liespo 
liailado paza cuzaz a todos los infectados 
antes de que la* Autoxidades Sanitaxias lo 
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Si un Xnspaclox Sanitaxio te visita y 
eneuontra una epidenia eneubiezta tonaza 
ne-iidas draaticas en tu contra- — , 
Hay una epidenia U/Q 

Trala de ocultazlxu Procura cuzar la 
epidenia antes de que se exlienda poz(,/l 
todo si pais. 



niveles muy avanzados la 
construccion de dos con to- 
da la maquinaria posible. Un 
aspecto a tener muy en 
cuenta es poseer un buen 
numero de investigadores 
de la mayor pericia posible. 
Pero hemos de considerar que uno de los puntos 
mas importantes y generales en el proceso de 
curacion sera el tratamiento. Y para un buen se- 
guimiento de este tendremos que recurrir sobre 
todo a la farmacia, que sera el punto de cura- 
cion mas concurrido de nuestro hospital -sobre 
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El fracaso no debe de ser una opcion, pero en el caso de suceder una serie de curiosas 
animaciones de lo mas divertidas nos indicaran la terrible verdad. 




Cada ano se nos presentara un sumario con la 
estadistica comparada de nuestro centro con 
los de la competencia. 
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La buena direction y gestion nos proporcionara 
una posibilidad de acceder a un mejor hospital 
con una mas elevada remuneration. 



todo en los primeros niveles-. En vista a ello de- 
beremos de construir numerosas farmacias a lo 
largo del hospital -ya que son una gran fuente de 
ingresos y ocupan poco espacio-, no hace falta 
que se encuentren muy cerca de la entrada ni ha- 
cerlas demasiado grandes, pero deben de en- 
contrarse en lugares que posean pasillos amplios 
de acceso -preferentemente cerca de las con- 
sultas de diagnostico basico o las salas de esca- 
ner, transfusiones y todo tipo de salas de prue- 
bas- Otro punto a tener en cuenta es el uso de 
las enfermerias, que deben de ser grandes, con 
espacio para tres o cuatro camas. En ellas se 
realizaran tratamientos que nos reportaran ► 
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instalaciones 




Por supuesto, existen una serie de instalaciones de lo mas variopintas que 
iran apareciendo en los diferentes niveles a partir de la investigation y su 
necesidad. Segun la demanda de los enfermos que acudan a nuestro hospital, 
estos recintos pueden ser agrupados de la siguiente forma: I •' 



• Diagnosis: 

Sera el primer paso necesario en cualquier proceso 
de curacion de nuestro hospital, y por ello debe de 
ser tratado con el cuidado que se merece. Los in- 
gresos que proporciona no son muy elevados, pero 
debemos poseer suficientes de estas salas para 
afrontar la demanda en primer instancia, dentro de 
las que se encuentran: 

• Consulta general: vital para un primer diagnosti- 
co; deberemos situarla de forma accesible y nume- 
rosa a lo largo del hospital. 

• Consulta de diagnostic basic: es el primer diag- 
ndstico algo mas complejo, en muchos casos com- 
plementarios al de la consulta general. 

• Cardiologfa: esencial para determinar todo tipo 
de trastornos de corazon, que caso de aparecer re- 
queriran cirugfa. 

• Escaner y ultra escaner: serviran para exploracio- 
nes profundas en pacientes con problemas que son 
de diffcil determinacion, y es esencial para diag- 
nostics fiables. 

• Transfusiones: permitiran tratamientos sanguf- 
neos en cierto tipo de enfermedades. 

• Rayos X: muy utiles para problemas oseos, pu- 
diendo determinar la naturaleza de la lesion. 

• Psiquiatrfa: su utilidad se plantea para enferme- 
dades que no sean puramente ffsicas, sino que se 
plantean en el ambito mental. 

• Enfermeria: cuidada por una enfermera, se en- 
carga de la observacion y cuidado de pacientes, 
suele proporcionar grandes beneficios. 

• Tratamiento: 

Una vez determinada la enfermedad que sufren 
nuestros enfermos, debemos de procurarles el tra- 
tamiento acorde con sus necesidades. Para ello po- 
seemos una serie de recursos especiales cuya utili- 
dad es alta, y ademas proporcionara a nuestro 
hospital elevados beneficios: 

• Quirofano: gestionado por dos cirujanos, sera 
una de nuestras principals fuentes de ingresos. Su 



especializacion hace el tratamiento en ellos lento, 
debiendo de considerar el construir un numero de 
quirofanos acorde con las necesidades de trata- 
mientos que requieran cirugfa. 

• Consultas: este tipo de instalaciones nos permi- 
ten realizar tratamientos que requieren una maqui- 
na especializada para alcanzar el exito. Deberemos, 
por ello, intentar mejorar la efectividad de ellas a 
traves de la investigacion, colocando en lugares es- 
trategicos tantas consultas como la demanda indi- 
que en cada momenta: 

1. - Inflatoterapia: en ella curaremos a todos los en- 
fermos cabezudos a traves de un tratamiento bas- 
tante "sofisticado". 

2. - Genetica: allf podremos curar a los "pacientes" 
de ADN alienfgena, una maquina muy sensible que 
procura grandes ingresos. 

3. - Peloterapia: donde recibiran tratamiento los pa- 
cientes con calvicie, consiguiendo un tupe al mas 
puro estilo "Elvis", y ademas da fuertes ingresos. 

4. - Laringologfa: para "cortar" con la enfermedad 
de lengua cafda. 

5. - Traumatologfa: gestionado por una enfermera, 
permite tratar la eliminacion de escayolas. 

6. - Electrolisis: un tratamiento de choque para el 
peludismo que produce pingiies beneficios. 

7. - Bano gelatinoso: permitira eliminar la estructu- 
ra lfquida de los pacientes con gelatinosos, trata- 
miento avanzado con precio medio-alto. 

8. - Descontaminacion: eliminara la radiacion grave 
de enfermos expuestos a residuos radioactivos, 
proporciona ingresos altos. 

♦ Instalaciones accesorias: 

Permitiran mejorar el funcionamiento del centro ya 
sea ante los visitantes -mediante aseos que deben 
de colocarse en lugares accesibles- o a la plantilla 
del centro que descansara -en las salas creadas a 
tal efecto- aprendera especialidades -en rehabili- 
tacion- o descubrira nuevas tecnologfas -en el de- 
partamento de investigacion-. 
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HUH La distribucion de todos y cada uno de los 
departamentos de los que consta nuestro hospital es 
fundamental para su buen funcionamiento |kh 



pingiies beneficios; su ubi- 
cacion puede encontrarse 
algo retirada del resto de 
zonas de mayor trafico, pe- 
ro es importante recordar el 
mantener siempre esta zo- 
na caliente, no vaya a ser 
que los enfermos salgan en 
peores condiciones de las que entraron. 

Las consultas son uno de los elementos a tener 
en cuenta a la hora del tratamiento especializado. 
Este tipo de instalaciones se pueden colocar in- 
cluso en edificios aparte por su uso selectivo 



-excepto en el caso de la Inflatoterapia y la La- 
ringologia, que son las mas usuales- en la ma- 
yoria de los casos bastara con una consulta de 
cada tipo. Puede que algunas de las salas sean 
poco utilizadas, pero el alto coste de los trata- 
mientos las hacen rentables. Este tipo de instala- 
ciones requieren de mantenimiento en la mayoria 
de los casos, pero es recomendable llevar un 
control personal -preferentemente mediante el 
uso de las marcas en el mapa-, y no debemos ol- 
vidar que la modification no es operativa hasta 
que cambiemos el aparato correspondiente- 
El unico elemento importante que nos resta por 
ubicar es el quirofano, necesario en niveles altos, 



y debe encontrarse en un edificio aparte junto 
con una serie de instalaciones determinadas 
-aseos, sala de personal, recepcion, consulta y 
rayos X-. Debido a la lentitud de este tratamiento 
es recomendable poseer dos al menos, asi como 



un numero suficiente de cirujanos que hagan que 
se encuentre en continuo funcionamiento. Debe 
ser una sala grande y con acceso facil, aunque 
no es necesario un excesivo numero de bancos 
en la entrada -los pacientes o se tratan agilmen- 
te o mueren- 

Finalmente, recordar el interes de las emergen- 
cias, ya que nos reportaran una reputacion im- 
portante para aumentar la afluencia de clientes, 
pero tambien pueden danar nuestra imagen de 
forma irreparable. Hemos de actuar en estos mo- 
mentos en funcion de las posibilidades que ten- 
gamos de curar, siendo incluso recomendable en 
casos recurrir a la construction de instalaciones 



suplementarias para hacer 
frente a la urgencia -farma- 
cia, quirofano-, ya que re- 
quieren un tratamiento rapi- 
do sin diagnostico previo 
-generalmente en farmacia, 
traumatologla y quirofanos- 

EL EXITO A CUALQUIER PRECIO 

Todo nuestro empefio debe ir orientado hacia 
la consecucion de un objetivo, que debe de 
plantearse siempre en primer piano, haciendo 
lo que sea necesario para alcanzarlo. «Theme 




La visita de los extraterrestres puede llegar a 
ser objeto de estudio en los “Expedientes X". 




Hospital» es un gran juego, en el que a traves 
de un interface de simple uso y mediante el hu- 
mor en el que se encuentra envuelta toda la 
action, podremos experimentar una extraordi- 
nary simulacion, no exenta de un alto grado 
de diversion que haran de este juego uno de 
los clasicos dentro del mundo de la estrategia 
comercial. 

En resumen, el negocio de la vida y la muerte 
puede llegar a ser muy lucrativo, nosotros de- 
beremos asumir riesgos y responsabilidades 
para llegar a ser un personaje de prestigio den- 
tro del particular mundo recreado por Bullfrog. 
E.B.D. 




Los informes de cada curso nos informaran sobre el estado general de nuestro hospital, que en 
cada caso nos avisaran de aquello que mas falta haga poner en el mismo. 
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Las estrategias que nos llevaran a la victoria son muchas y variadas, 

pero hay una serie de reglas que nos pueden facilitar en gran medida el camino al exito: 



1 Las consultas generales son uno 

de los lugares mas concurridos, que deben co- 
locarse en emplazamientos accesibles y flan- 
queados por salas de espera amplias. El medico 
que se asigne a cada una de ellas debe ser pre- 
feriblemente de gran calidad y sin especialidad. 

2. - La distribucion deiespado es esen- 
cial; es preferible hacer pocas salas grandes y 
completas, que muchas pequenas por todo el 
hospital. Tambien es recomendable hacer pasi- 
llos anchos -de dos o tres casillas al menos- 

3. - LOS accesorios, tales como aseos, 
maquinas de refresco y bancos, deben ser acce- 
sibles y cerca de los lugares de mayor afluencia 
de publico. 

4. - Dobo do habor suficiente personal 
para el correcto funcionamiento en todos los 




sentidos de nuestro centro, contando con que 
de vez en cuando tendran que descansar, por lo 
que es aconsejable poseer un excedente de un 
tercio del personal para estos casos. 

5. - Antes de afrontar una emergencia 
deberemos de asegurarnos de poseer recursos 
sufidentes y necesarios, ya que sino se resentira 
nuestra reputacion. 

6. - Antes de comprarotroedifidopa- 

ra extender nuestro centro, es recomendable 
asegurarse de su necesidad y de poseer sufi- 
ciente capital para afrontar la construccion de 
nuevas salas. 

T- La investigacion es vital; por elloes 
interesante construir departamentos de inves- 
tigacion amplios y con gran numero de investi- 
gadores, incluso mas de una sala. 




8. - OtrO clSpOCtO a tener en cuenta es la 
necesidad de asegurarnos de poseer un alto 
porcentaje de acierto en un tratamiento de ries- 
go antes de aceptar su aplicacion, ya que, sobre 
todo en niveles altos, poseemos un numero 
muy limitado de muertes aceptables. 

9. - El mantonor lasinstalacionesdentro 
de una temperatura calida atraera a los pacien- 
tes, por lo que deberemos colocar radiadores 
por todo el centro, regulando su potencia. 

10. - LOS bodoloS son vitales, ya que per- 
mitiran mejorar el aspecto general del hospital, 
asi como el mantenimiento de las maquinas, 
que debe ser cuidado para evitar su destruc- 
cion -el mayor dano se suele producir en los te- 
rremotos- Cuidaremos ademas de cambiar las 
maquinas una vez mejoremos su tecnologia, y 
ello mejorara su efectividad y su duracion. 
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NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANiA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena CODIGO SECRETO.Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 




S igue los siguientes pasos 
para activar el modo truco 
de este juego: 




1. Entra en el panel de opciones. 

2. Coloca el puntero del raton en 
la esquina superior izquierda de 
la pantalla. 

3. Presiona Alt, Ctrl, C al mismo 
tiempo. La animacion del punte- 
ro deberia detenerse. 



4. Usa el teclado numerico pa- 
ra poner el numero 3615; des- 
pues, pulsa Enter -tambien en 
el teclado numerico-, con lo 
que la animacion del puntero se 
reanudara. Mientras escribes el 
numero, deberias verlo en la 



parte superior de la pantalla. 
Esto indicara que estas en el 
modo truco. 

Ahora, ve a la pantalla normal 
del juego. Desde aquf, presiona 
Ctrl+T para conseguir todas las 
armas y colocar todos tus pa- 
rametros al maximo. 

Tambien te dara todos los obje- 
tos del escenario, aunque se- 
guiran apareciendo en sus luga- 
res respectivos. 

Importante: No presiones 

Ctrl+T mientras estas en un mo- 
do 2D o nadando. 

J 



HYPERBLADE 



E scribe los siguientes codigos 
mientras estes jugando: 

MDMKSB: Inmunidad y aumenta 
el ataque. 

SHUIN: Activa todos los equipos 
ocultos. 

GORILLA: Cambia al personaje 
por un gorila. 

SPICYBRAINS: Coloca al perso- 
naje al reves. 

POTATO: Reduce el tamafio del 
personaje. 




REDNECK RAMPAGE 

C on estos codigos no tendras 
problemas a la hora de jugar- 
te la demo de este arcade basado 
en una "guerra” entre familias de 
montafieses: 




RDELVIS: Invencible. 

RDALL: Te proporciona todos los 
objetos, armas, municiones y salud 
al maximo. 

RDCLIP: Puedes atravesar las pa- 
redes y obstaculos. 

RDRATE: Activa el indicador de la 
position. 




CYBER 

GLADIATORS 




C on este truco podras poner 
un CD con tu musica favo- 
rita, en vez de tener que mante- 
ner el CD del juego en tu lector: 
entra en la pantalla de seleccion de personajes. Alii presiona la te- 
cla W. A continuation, presiona Esc, elige dos luchadores y apa- 
receras en una pantalla secreta en la que tendras la option de 
cambiar el CD. 
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NHL 97 
PC CD 



E stos son los trucos para 
este increible simulador 
deportivo: 



SHIFT+WAGD: Activa todos 
los trucos. 

H: El equipo local se apunta 
un tanto en su marcador. 

V: El equipo visitante marca 
un gol. 

P: Finaliza el periodo. 

G: Acaba el partido. 

0: Se pasa a la prorroga. 

I: Causa una baja. 

F: Provoca una pelea. 

T: Empequefiece a los juga- 
dores. 

SHIFT+T: Engrandece a los 
jugadores. 

1: 2 minutos de penalty. 

2 : 4 minutos de penalty. 

4 : 5 minutos de penalty. 

5 : Tiro de penalty. 













La mejar forma 
dm adquirir mi major software 




□isfruta del 
juega de carreras de 
mates mas espectacular 
que jamas hayas vista. 
Padras disfrutar 

de categorias tan espectaculares 
coma alta velocidad, matocross, 
y muchas otra que te haran 
vibrar a tape y vivir 
tada la emocion 
de las mundiales 

Jm ^ 

de motos. 
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^ La segunda parte 
t del papular programa 
Need Far Speed causara 
furor entre las mas adepto£ 
a este tipa de genera. 

La calidad grafica ^ 
y la suavidad de sus movimientos 
le hacen uno de los mejores 
candidatos para llegar 
•a ser el 
numero uno. 



Ven o tu Centro Moil mas cercano 
o compralos en el telefono 



Pantalla 

Espanol 
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DEL CALABOZO 



iSonamos que vivimos? ^Vivimos en un suefio? ^0 acaso 
sonamos que vivimos un sueno? Olvidaos de tamanos 
delirios, estais en una nueva reunion mensual de los 
Maniacos del Calabozo, y ni sonamos que vivimos, ni 
vivimos que sonamos ni nada por el estilo: nos limitamos 
a tratar de sobrevivir entre tanto peligro. 




C osa, que, por cier- 
to, nos resulta su- 
mamente entreteni- 
da y nos deja esca- 
sos momentos para 
otro tipo de ocio, 
como son estas reuniones. Si al- 
guien se queda sin trabajo, solo tie- 
ne que acercarse al tablon de 
anuncios de trabajo. 

Alii podreis consultar todo tipo de pe- 
ticiones desesperadas, con tareas a 
la medida de casi todos, segun se 
quiera salvar una ciudad -como 
«Stone Keep*-, la Tierra —Dungeon 
Master ll»— , un planeta —Anvil of 



CALABOZO 



Lista 



Mi medio desesperada peticion del p asado mes ha teni- 
do respuesta: pierde el primer puesto nuestro incom- 
bustible « Lands of Lore... » para cederselo a «Ultima VII: 
The Black Gate». Por detras se mantiene fijo el excelente 
“Anvil of Dawn»: en un par de meses seguro que se en- 
carama al primer puesto. Reaparece en la lista «Dungeon 
Master ll», otro gran juego tapado por los tradicionales. Y 
se muestra, en un sorprendente cuarto puesto, «Stone 
Prophet ». En fin, los votos de marzo nos depararon un 
nuevo trono y confirmaron al aspirante: aire fresco... 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1« Ultima VII: The Black Gate 

2« Lands of Lore 

3» Anvil of Dawn 

4» Ravenloft: Stone Prophet 

5« Dungeon Master II: Legend of Skullkeep 



Dawn»- o incluso el universo enterito 
—Wizardry Gold*-. 

Y seguimos a la espera de algunas 
ofertas procedentes del extranjero, co- 
mo los deseados «Ultima IX» y «Lands 
of Lore ll», o “Dungeon Keeper*, ya 
conocido en estos lares. Entretanto, 
tenemos numerosas historias que 
contarnos, iverdad? 

OTROS MANIACOS 

Hoy empezamos con un SOS de una 
naturaleza ciertamente atipica. Es 
emitido por Toni Laclau, alias TeGeO, 
quien da su verdadero nombre pese 
a hacer constar su queja por no co- 
nocer el mio y pedir que os lo revele. 
Ante peticion tan firme, no puedo me- 
nos que deciroslo, aqui y ahora, en 
rigurosa exclusiva y solo para vues- 
tros ojos: mi verdadero nombre, the 
real thing, el cierto es, tatachaaaaaan, 
Ferhergon. iSorprendidos? 

Pero vamos ya con el SOS. Toni dice 
que en los dos ultimos ahos solo ha 
jugado a un JDR en condiciones: “An- 
vil of Dawn*. Le recordo los viejos 
tiempos, "aquellos en que lo mas im- 
portante era el argumento y no unos 
impresionantes graficos tridimensio- 
nales-digitalizados-lo que sea”. Y es 
que Toni esta "cansado de tanta ba- 
sura digitalizada". 

En su opinion, y tomando como 
ejemplo el Sehor de los Anillos, un 
JDR debe partir de una buena histo- 
ria, a la que luego se ahadan grafi- 
cos, sonidos y demas. Toni tambien 



constata el hecho de que “los JDR se 
estan dejando de lado, ya que apa- 
recen contados titulos cada aho”. Se 
refiere a que estan siendo abando- 
nados por las empresas producto- 
ras, no por los aficionados. 

La verdad es que si, que parece que 
estamos en crisis. ^Por que? La res- 
puesta puede ir por estos derroteros: 
los JDRs son juegos complejos, que 
tardan relativamente mucho tiempo en 
desarrollarse; por otro lado, por la mis- 
ma razon, son muy duraderos de jugar 
-pasa mucho tiempo hasta que se ter- 
minan-, tiempo durante el que es dificil 
que el jugador compre otro. 

Sigo: el largo proceso de desarrollo 
ocasiona un precio de lanzamiento 
relativamente alto, que provoca que 
haya menos gente dispuesta a com- 
prarlo. ^Que pasa? Que el juego se 
baja de precio fuertemente a los po- 
cos meses, siendo entonces cuando 
comienza a venderse -ejemplos: 
“Lands of Lore*, y ahora «Anvil of 
Dawn*-, con lo que ya tenemos las 
dos componentes anticomerciales: 
escaso beneficio y baja rotacion del 
producto -por lo dicho de que se tar- 
da mucho tiempo en comprar otro- 
En estas condiciones, es normal que 
se publiquen pocos juegos al afio. Y, 
de paso, se sugiere la solucion para 
que haya mas: o pagamos al precio 
inicial, o compramos mas JDRs. 
Terminamos con Toni, quien dedica 
sus seis puntos a “Ultima VII: The 
Black Gate*. Y pregunta que JDR le 
recomendaria en este momento. 
Hombre, pues, considerando que ya 
has disfrutado “Anvil of Dawn*, pue- 
de valerte “Dungeon Master II* o el 
que citas -“Wizardry Gold*-. Desde 
luego, si lo que buscas es argumen- 
to, apuesta por el segundo. 

Desde Pamplona, llega ahora Jose 
Ramon. A estos "internautas” siempre 
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Para participar en esta section solo 
teneis que mandar vuestras cartas 
a la siguiente direction: 

MICROMANl'A 

C/Ciruelos, 4 

San Sebastian de los Reyes 

28700 MADRID. 

No olvideis indicar en el sobre 

MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandamos un 
e-mail al siguiente buzon: 

maniacos.micromania@hobbypress.es 



les falta algo, sea apellido o proceden- 
cia. En fin... Jose Ramon tiene problemas 
con el inefable Devon, de «Ultima VIII: 
Pagan». Estos NPCs... uno los corona 
como reyes y siguen sin colaborar. 

El caso es que J.R. tiene cuatro trozos del 
obelisco, pero le falta casualmente "la la- 
grima de los mares"; la Have del cofre que 
la contiene se la ha de proporcionar De- 
von, que se niega a hacerlo pese a haber 
obtenido de Mythran el hechizo de viaje 
por el eter y leldo los libros de Malchir so- 
bre la destruction del templo. Solo por cu- 
riosidad: ,mo se te habra olvidado liberar a 
Hydros, el titan del agua? Para ello has de 
llenar la laguna que rodea a su prision del 
liquido elemento, posiblemente utilizando 
la que circula por un arroyo cercano y ade- 
cuando su cauce a tus necesidades. 

Antes de distribuir de forma equitativa sus 
puntos entre «Pagan» y «Anvil of Dawn», 
Jose Ramon pregunta si sabemos cuan- 
do saldra «Lands of Lore 2». La respuesta 
es, por supuesto, proximamente. 

De forma clandestina nos llega la siguien- 
te nota, redactada “en clase de mates” 
segun confesion de su autor, que no es 
otro que Breixo Perez, de Salcedo de Ca- 
selas (Pontevedra). Por supuesto, repro- 
bamos seriamente tal conducta: a las 
“mates" lo que es de las “mates” y a Fer- 
hergon lo que es de Ferhergon. Desde 
luego, no me gustaria nada que alguno de 
los maniacos entretuviera estas reuniones 
haciendo sus deberes de matematicas... 



Fin de la reprimenda, y vamos con la 
cuestion, que afecta a «Anvil of Dawn». 
En tal juego, Breixo pregunta como se 
abre la puerta de salida de la fortaleza 
conocida como La Barrera. Es facil, pero 
bastante complejo de conseguir. En ca- 
da una de las cuatro esquinas de la for- 
taleza hay un sensor de presion: para 
conseguir abrir la salida habras de colo- 
car en cada uno de ellos un bloque que 
lo mantenga apretado. 

Un consejillo util: la Barrera es la residen- 
ce de los Babuinos Gigantes (Colossal 
Baboon). Los pobres estan un poco des- 
pistados, aunque no son mala gente. 
Tenderan a atacarte, y son bastante du- 
ros. Procura rescatar rapidamente a su li- 
der, Lord Baboon, y te ahorraras muchos 
enfrentamientos incomodos con esta es- 
pecie protegida. 

Carlos Valcarcel, de Miranda del Ebro 
(Burgos), plantea su particular atasco en 
«Ultima VII: The Black Gate». Pero pri 
mero hace un pesimo juego de palabras, 
que no me resisto a compartir con los res- 
tates cofrades: ios parece que Maniacos 
del Calabozo es una section “en-rol-ada"? 
Para hablar con el Amo del Tiempo, la uni- 
ca forma de hacerlo es a traves de los 
Fuegos Fatuos. Pero estos solo colabo- 
raran si les dejamos echar un vistazo al 
cuaderno de Alagner. El tal Alagner, con 
el comun objetivo de anadir complicacio- 
nes a la aventura, nos lo dara solo si le 
contestamos a la pregunta de la Vida y la 



Muerte. Lo creais o no, Carlos ha hecho 
todo ello, solo para que el tal Alagner, en 
el colmo de la comodidad, le de la Have 
del almacen en que guarda el cuaderno 
-alguien medianamente educado nos hu- 
biera dado en mano tal objeto-. 

Y aqul es donde tiene el problema Carlos, 
quien no es capaz de llegar al salon en 
que cree que se encuentra el cuaderno 
de sus deseos. La pregunta que os hago 
en su nombre es ^donde, dentro del al- 
macen, esta el cuaderno? y ^que hay que 
hacer para llegar a el? Venga, a ver si al- 
guno de los mas avanzados puede echar 
una mano a Carlos. 

Este, por su parte, continua con alguna 
pregunta, de mayor frivolidad: “#>or qub 
reunirse en una mazmorra oscura y frfa, 
ahora que llega la primavera, el calor...?". 
iQue gracioso! Y nos podriamos llamar los 
Maniacos de la Piscina tambien. Hala, bo- 
nito, sal de aqui echando virutas. Chicos, 
tranquilos, dejad todas vuestras armas 
donde estaban... El que le ha cortado un 
brazo, luego limpias el suelo, ^eh? 

Con tan desafortunada intervencion da- 
mos por concluida la reunibn de hoy. Casi 
se me olvidaba: si teneis algun problema o 
estais atascados con «Lands of Lore», os 
recuerdo la remision general -a los ulti- 
mos 36 numeros, mas o menos- que hice 
en la ultima reunibn. Dedicad todos vues- 
tros esfuerzos a sobrevivir ~io a sonar 
que sobrevivis?- y el proximo mes, mas. 
Ferhergon 
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-jDisculpe sefior, pero creo que se ha equivocado en elimpor- 
te!-. El vendedor del kiosco de revista holograficas me senalo 
con el dedo la cifra que brillaba en la esquina superior derecha 
del ejemplar Micromanfa XXI que sostenfa en mis manos. -jSon 
2 "chips" con 75!, «;lo ve? -Sf... sf. Lo siento-, conteste com- 
probando que el vendedor llevaba razon. Encima del mostra- 
dor solamente estaban las dos monedas de "un chip", que aca- 
baba de sacar del bolsillo de mi pantalon de cuero. -La verdad, 
no me he dado cuenta: siempre que subo en estas naves me 
siento algo mareado al principio, aunque luego se me va pa- 
sando-, respond!. -Aquf tiene lo demas, y perdone el despiste. 
-No se preocupe sefior. Gracias por la compra, y que disfrute 
delviaje-, me despidio con tono amable el vendedor. 

De vuelta hacia mi asiento eche un rapido vistazo a la portada 
de la que habfa sido -y lo sigue siendo-, mi revista favorita de 
informatica y entretenimiento, desde siempre. Entre los titu- 
lares que anunciaban el contenido interior, uno destacaba par- 
ticularmente de los demas; un texto luminoso de colores am- 
bientales, decfa: "GRATIS para nuestros lectores, DOS 
INVITACIONES para el concierto "GALAXY-ROCK", en el Sector 



arboles son rojos/Nadie muere all!..." Desconozco si realmente, 
elsatelite terrestre-alque ahora nos dirigfamos-, fue "rebau- 
tizado" con este nombre por el tftulo de aquella cancion..., jpe- 
ro era un nombre bonito! Segun Lef en los "Manuales para el 
Nuevo Conocimiento del Espacio", este planeta-satelite fueto- 
talmente adaptado para los futuros visitantes. La atmosfera se 
habfa reciclado para hacerla respirable, y se crearon distintos 
sectores de construcciones independientes para diversas acti- 
vidades: dos centros de estudio e investigacion; uno de recreo, 
ocio y entretenimiento; un sector medio ambiental, con inver- 
naderos y una reserva para distintas especies animales... Tam- 
bien se construyo un gran observatorio espacial, donde los "tu- 
ristas" -los que no querfan hacer viajes orbitales a otros 
planetas mas lejanos, ni les apetecfa visitar las 7 colonias exte- 
riores-, podfan desde aquf contemplartodo el maravilloso uni- 
verso externo conocido y disfrutar con los "tours de simulacion 
personalizados", donde realidad y ficcion se funden en el "ce- 
rebro delespectador" para transportarle alinfinito. 
jLo que es el progreso! Este ya no se parece en nada al viejo 
planeta que fue. Aquf hay aire para respirar, y tambien "ley de 



BIENVENIDO AL PLANETA CLAIRE 



4, del planeta Claire. DIA 16, a las 12.30 tiempo-ciclos" -jCa- 
ramba! jDos invitaciones gratuitas para un concierto "techno". 
^Cuanto tiempo hacfa que no asistfa a ninguno? ;Uff! mis im- 
plantes de memoria ya no lo recordaban. De todas formas, no 
iba a poderir, aunque quisiera. Elviaje, hoy, no era un trans- 
bordo "de placer"; se trataba de uno de esos "desplazamientos 
programados obligatorios" que las empresas ofrecen a sus tra- 
bajadores, denominados vulgarmente "Viajes de Readapta- 
cion". Una especie de "cortas vacaciones" -dos o tres dfas cada 
mes- encerrados en un centro de retiro -espacial-, donde los 
"trabajadores" -sin distincion de humanos o mutantes-, asis- 
ten a unas jornadas que incluyen coloquios, charlas de espe- 
cialistas, sesiones de gimnasia y terapias en equipo, para man- 
tener el equilibrio ffsico y psfquico. Evidentemente, en el 
"menu" deestasjornadas-aligualque en elde las anteriores-, 
por ningun lado aparecen conciertos de rock. 

"Quedan pocos ciclos para la llegada al planeta-satelite nume- 
ro 1. Tomen asiento y disponganse para elaterrizaje. Gracias." 
La dulce voz de la azafata-robot de la nave sonaba tan artificial 
como los viejos reproductores de agujas para discos de vinilo 
del siglo pasado. Ahora sf que salto a mi memoria la letra de 
una antigua cancion "pop"-de un grupo llamado "The B-12's"- 
y que decfa algo asf como: "Ella viene del Planeta Claire/se que 
viene de allf/Conduce un satelite Plymouth/Tan rapido como la 
veloddad de la luz/En el Planeta Claire el aire es rosa/Todos los 



la gravedad" como en la tierra; y los enormes crateres que apa- 
recfan en su superficie -inmortalizados en las viejas fotos en 
bianco y negro de la NASA-, ya que no existen, jfueron tapa- 
dos! Muy poca gente recuerda ya, la huella que dejo "pisada" el 
primer hombre que estuvo aquf; supongo que tampoco se acor- 
daran de "su nombre", ni de "la fecha" en que tan "glorioso" 
evento fue llevado a cabo (21 de Julio de 1.969. AP0L0 XI). Pe- 
ro tambien estoy muy seguro que de no haber sido por ellos, 
por todas las personas que hicieron aquel proyecto del pasado, 
nosotros hoy no estarfamos aquf listos para pasar unas "cortas 
vacaciones" de empresa, con "un cambio de aires" a unos 
384.500 kilometros de distancia media de nuestro querido 
"planeta azul" -que cada dfa se ve mas descolorido y con peor 
aspecto desde aquf arriba-. 

"Sehores pasajeros: hemos llegado a nuestro destino. Por fa- 
vor, esperen a que se encienda la luz verde para abandonar 
sus asientos, y dirijanse, ordenadamente, a las salidas de la 
nave. Gracias y feliz estancia todos". 

Mientras me levanto delsillon, con mi maleta, no puedo evitar 
sentirme algo euforico y sohador, como si descendiera de la 
mismfsima nave "Enterprise", acompahado delCapitan Kirk, el 
Sr. Spock y su tripulacion. A vosotros os pasara igual ^no? 
(Dedicado a mi amigo Vfctor Moral). 

Rafael Rued a 
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n el CD que acompafia a este numero de 
Micromania encontrareis una demo del juego 
«Realms of the Haunting». Pues bien, poneros 
redactor de Micromania y 



en la situacion de un 
mandarnos vuestro 
"Como Llegar al Final de ...” de la demo . Podeis 
enviarnos vuestros trabajos en papel o disquette y los 
veinte mejores recibiran un juego de «Realms of the 
Haunting» y una camiseta. 

RC CD- ROM 



Bases del concur* « REALMS OF THE HAUNTING* 

1. - Podrin participar cn cl concurso todos los lectorcs 
dc la revista MICROMANIA que envicn el cupdn dc 
participacl6n. junto con cl trabajo que envien a 
concurso, a la sigulcntc dircccion: HOBBY PRESS, 
S.A. ; Revista Micromama; Apartado de Corrcos 328. 
28100 Alcobcndas (Madrid). 

Indicando cn una csqulna del sobre: "CONCURSO 
REALMS OF THE HAUNTING". 

2. - Los trabajos deberan scr rcalizados cn papel (Din- 
Ad) o cn diskette. 

3. - Dc entre todos los trabajos rccibidos. sc clcgiran los 
VEINTE mcjorcs, que ganaran un juego de «Rcalms of 
the Haunting* para PC y una camiseta. El premio no 
sera, en ningun caso, canjcablc por dincro. 

d.- Solo podran participar cn el concurso los sobres 
rccibidos con fccha dc matascllos del 25 dc abril 1997 
al 31 dc mayo dc 1997. 

5.- La clcccidn dc los trabajos ganadorcs sc realtor* cl 
3 de junio dc 1997 y los nombres dc los misraos sc 
publicaran en cl numero dc julio dc la revista 
Micromania. 

6- El hccho dc tomar parte cn este sortco implica la 
accptacibn total dc sus bases. 

7- Cualquler supucsto que sc produjese no cspccificado 
cn cstas bases, serf rcsuclto inapclablcmcntc por cl 
organizador del concurso: ARCADIA y HOBBY 
PRESS S.A. 
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Localidad 
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Videojuegos, Dragon Ball y fufcbol 
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Escuel a de Pi 1 otos 



La cabalgata de las Valkyrias 




COMANCHE 





Para participar en esta 
seccion solo teneis quo 
cnviar una carta 
a la siguiente direccion: 
MICROMANiA 
C/ Ciruelos, 4 
San Sebastian dc los 
Reyes - 28700 MADRID 
No olvideis indicar 
on el sobre la resena 
ESCUELA DE PHOTOS. 



Tambien nos podeis 
cnviar un e-mail al 
siguiente buzon: 

pilolos.micfomaiii-^iobljypfes'. rv. 



Los helicopteros y la “Cabalgata de las 
Valkyrias” estan intimamente unidos desde 
que Francis F. Coppola dirigiese la pelicula 
«Apocalypse Now». Esta escena, epica en el 
cine belico, refleja fielmente que es un 
helicoptero de combate. Sin duda alguna 
este es el efecto que el RAH-66 Comanche 
pretende tener, y por supuesto es el mismo 
efecto que Novalogic ha intentado dar a su 
nuevo simulador de helicopteros 
de combate, «Comanche 3». 
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NOVALOGIC 

Disponible: PC (DOS, WIN 95) 
V. Comentada: PC (WIN 95) 
SIMULADOR 



E ste nuevo simulador, da vida al 
nuevo helicoptero del siglo XXI 
desarrollado por la Boeing-Si- 
korsky. El RAH-66 Comanche es 
un helicoptero de reconoci- 
miento y ataque, pulcro, invisi- 
ble y devastador gracias a su alta capacidad 
de fuego. 

ACCION Y REALISMO EN JUSTAS 
DOSIS 

Lo primero que hay que hacer es preguntar- 
se es si «Comanche 3» es un juego de volar 
tipo arcade, tal y como lo es «Comanche Ma- 
ximun Overkill*, o por el contrario es un alar- 
de de realismo y avionica, que hace que solo ► 





los mas expertos pilotos puedan sacar jugo 
a este juego. 

La respuesta es ambas cosas. Novalogic ha 
creado un gran simulador de vuelo, con un 
aspecto externo magnifico, con un buen nivel 
de realismo y a la vez sin perder la adiccion 
propia de un arcade que tenia su antecesor. 
Tendremos la posibilidad de entrar en accion 
directamente en un modo basico de vuelo, 
donde el control de compensacion entre el 
ciclico y el rotor lo Neva a cabo el ordena- 
dor. En cambio, si elegimos en el menu de 
control la opcion de simulacion de control 
avanzado, aunque no tiene la dificultad ni la 
precision del «Apache» de Janes y EA, entra- 
remos en un nivel de realismo y avionica que 
obligara a conocer todos los parametros de 
dominio de un helicoptero para poder man- 
tenernos en el aire y sobrevivir en el campo 
de batalla. 

Por otro lado, la capacidad de IA otorgada a 
los enemigos se queda algo corta ante otros 
aspectos del juego, aunque esto se puede 
solucionar aprovechando las magnificas op- 
ciones de juego en red que dispone este si- 
mulador, y enfrentandonos con un oponente 
de came y hueso que piensa como nosotros. 
Se echa de menos la posibilidad de jugar co- 
mo artillero, detalle que en un simulador de 
helicopteros merece la pena tenerlo en cuen- 
ta porque la labor es muy distinta, pero de 
gran adiccion y entretenimiento. Los chicos 
de EA lo incorporaron al «Apache» en versio- 
nes posteriores; no estaria mal que Novalo- 
gic tome nota de estos detalles. 
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iJUEGO 0 PELICULA? 

«Comanche 3» de Novalogic va a presentar en 
el mercado algo que nunca se ha visto, y que a 
mas de uno nos ha dejado con la boca abierta, 
y seguramente lo hara con muchos de voso- 
tros. Los mejores graficos. 

La calidad grafica de este 
juego es total, sin pegas, 
con todos los detalles cui- 
dados al maximo -las ima- 
genes lo dicen todo-. To- 
dos los componentes re- 
presentados en el progra- 
ma estan compuestos por 
pollgonos de texturas ma- 
peadas, soportadas por 
una nueva tecnologia llama- 
da Voxel Space 2. Los te- 
rrenos estan representa- 
dos en un grado de per- 
feccion maximo, hasta el 
punto de que los arboles 
tienen hasta el follaje textu- 
rado, los rios parecen tener agua de verdad, y 
sobre todo los objetos variados que estan en 
dicho terreno son perfectos. Ademas, esta ca- 
lidad grafica radica tambien en el tratamiento 
de las luces, las cuales dan una ambientacion 




a todos los objetos y terrenos, y consiguen 
meternos en el escenario sin ningun problema. 
No se escapa nada, los efectos translucidos 
del humo, multitud de patrones de nubes que 
varian segun avanza la luz del dfa, todo tipo de 
efectos para representar las condiciones cli- 
matologicas especificas de 
cada terreno. En una pala- 
bra, jjIMPRESIONANTE!! Se- 
guramente, «Comanche 3» 
no tenga quien le haga som- 
bra en el aspecto grafico. 
Por supuesto, todo este 
despliegue es mejorable si 
la tarjeta de video que ten- 
gamos en nuestro equipo 
sea una 3D de 4 MB. jEs di- 
ficil pensar que pueda ser 
mejor, pero realmente lo 
es!... Lo que mas asombra 
es que con una tarjeta de vi- 
deo normal la calidad de los 
graficos es barbara, y con 
un P120-133 es suficiente para volar a una re- 
solucion de 600x480 con un "frame rate” -es 
decir, velocidad de cambio de pantalla- total- 
mente aceptable. 

Ademas de la excelsa representacion, los ob- 
jetos estan animados en extremo, hasta el 
punto de que si disparamos a los arboles, es- 
tos se caen como si fuesen talados. Los tre- 
nes, camiones, tanques y demas vehiculos te- 
rrestres se desplazan por el terreno con gran 
realismo, y el efecto de las explosiones esta 
muy logrado. 

Por supuesto, los interiores de la cabina estan 
igualmente tratados, sin dejar escapar detalle, 
y ademas es una representacion exacta de la 
cabina del aparato real. 

Evidentemente, ante tanta prestacion grafica, 
los sonidos no pueden ser menos, y podremos 
oir un sonido de autentico profesional con sis- 
tema Dolby Surround. El sonido de las explo- 
siones, de las voces y demas efectos sonoros, 



Este nuevo 
simulador da 
vida al nuevo 
helicoptero del 
siglo XXI 
desarrollado por 
la Boeing- 
Sikorsky, el 
RAH-66 
Comanche 



Flaps 

Flags 



V uestras cartas y e-mails son cons- 
tantes, asi es que este mes de 
nuevo voy a dedicar la columna a 
contestaros. Roberto Fernandez, 
de Gerona, hace poco que se ha 
adentrado en el mundillo de los si- 
muladores, y nos pide consejo para elegir un 
sim acorde para empezar y no desesperarse. 
Empezar con -SU-27 Flanker- es muy fuerte, 
pues este simulador es uno de los mas com- 
plejos del mercado, y graficamente no es muy 
atractivo. Tal vez con este juego lo mas facil 
sea desesperarse y perder la ilusion. Yo reco- 
miendo a todos los que querais iniciaros en es- 
te complejo mundo de los simuladores de vuelo 
que comenceis por alguno de buenos graficos y 
sonidos, y que la simulacion no sea compleja. 
De esta forma disfrutareis con la vista y el oi- 
do, y ademas vereis que vuestros progresos 
son cada vez mejores. Con este primer juego 
lo que hay que aprender son las bases del 
combate aereo y el ataque a suelo, los fun- 
damentos del radar y la navegacibn, y los 
movimientos basicos para despegar y ate- 
rrizar. Una vez aprendido todo esto, el 
cuerpo os pedira mas accion y dificul- 
tad, y podreis pasar a simuladores mas 
complejos. 

Otro aspecto de importancia es que los 
juegos tengan un buen manual, y una bate- 
ria de misiones de entrenamiento, a ser po- 
sible con un tutorial de acompahamiento. 

Asi pues, para comenzar a volar recomiendo 
juegos del estilo de -F-22 Lighthing Ik de No- 
valogic, -A-10 Cuba!- de Activision, o -USNF 
97», «ATF», o -NATO Fighters-, de Electronic 
Arts. 

Para todos los que os imciais en el mundo de la 
simulacion aerea... jijsuerte y al toro!!! 

Para Miguel Pizzo, que nos escribe desde Ar- 
gentina, con la eterna cuestion del “patch” para 
el -Longbow- de Janes, y la version mglesa/es- 
pariola. Siento decirte que el “patch” dispomble 
por red, y el que nosotros dimos en el n- 21 de 
Micromania, es para la version inglesa. Desco- 
nozco si existe o no uno similar para versio- 
nes en espahol. Te planteo dos soluciones: 
la primera es que te pongas en contacto 
con Electronic Arts por su servidor web 
-www.ea.com- y les consultes a ellos. La 
otra opcion que te recomiendo positiva- 
mente es que completes el simulador con el 
disco -FlashPoint Korea-, de tal rnanera que 
no solo tendras las correcciones que el "patch” 
de la discordia aporta, sino que el juego dara un 
cambio absoluto, convirtiendose en un perfecto 
simulador de helicopteros. 

Estel, desde Barcelona, nos bombardea con un 
cubo lleno de preguntas sobre -EF2000-. Son 
tantas cuestiones que me es imposible comen- 
tarlas todas aqui. Si quiero decir que todos los 
defectos que ves en -EF2000- estan corregi- 
dos con los "patches” que llevan al juego hasta 
la version 2.4, y que el -TactCom-. que dices 
tener ya instalado, los elimina por complete y 
mejora cientos de cosas. Ya os contamos en 
su momento todo lo que el «TactCom«* apor 
ta al -EF2000' . Para que tengas respuesta 
a muchas de tus preguntas te recomiendo 
la siguiente direccion de Internet: 
www.did.com. En este web hay un FAQ 
-Frecuently Asked Questions-, y la po- 
sibilidad de plantear dudas a los crea- 
dores del juego. 

Un abrazo a todos los pilotos de PC... 









acompanados de graficos tan excelentes, 
consiguen ambientar por completo todos los 
escenarios. 

MISIONES VARIADAS..., PERO LAS 
JUSTAS 

Efectivamente, el progra- 
ma ofrece mas de 30 mi- 
siones diferentes, reparti- 
das en cinco escenarios 
diferentes. Estos escena- 
rios son Ucrania, Siberia, 

Cuba, Jordania e Irak. En 
cada uno de estos terre- 
nos, dispondremos de va- 
rias misiones fijas, de dis- 
tinto tipo. Hay unas cuan- 
tas de entrenamiento, es- 
pecificas del terreno en el 
que volemos, con un tuto- 
rial hablado que nos expli- 
cara que ir haciendo en to- 
do instante. Por supuesto, 
hay una serie de misiones 
consecutivas con objetivos 
variados, como pueden ser 
escoltas de vehiculos, ata- 
ques a suelo, y misiones de 
defensa. 

Si algo nos ha decepcionado es que no existe 
un autentico modo de campaha como en otros 
muchos simuladores, sino que cada terreno 



tiene siempre las mismas misiones "enlata- 
das", y cada vez que se juegan son siempre 
iguales. Esto implica que la Inteligencia Artifi- 
cial de los enemigos no es tal, sinq una serie 
de pautas programadas, con diversas alterna- 
tivas a tomar en base a nuestra accion. 

Tampoco existe editor de 
misiones donde podamos 
dar rienda suelta a nuestra 
imaginacion, y plantear si- 
tuaciones diferentes a las 
establecidas. Lamentable- 
mente, esas dos ausencias 
son dos detalles que hacen 
perder puntos a un simula- 
dor que pretende ser la pau- 
ta de los simuladores de 
vuelo del siglo XXI. Nuestro 
criterio nos dice que un si- 
mulador de combate debe 
ser algo mas que grandes 
graficos y muchas misio- 
nes. Un simulador completo 
debe abarcar un contexto 
de estrategia militar amplio 
donde tenga cabida tanto la 
accion real de volar, como 
la de planear una campaha 
completa. Todo lo que se saiga de este con- 
cepto nos parece incompleto... Por otro lado, 
el detalle de poder volar en red es ya obligado 
y solo el puntazo de que el juego este prepa- 
rado para poder rodar bajo entorno Internet 
salva la situacion momentaneamente. 



La calidad 
grafica de este 
juego es total, 
sin pegas, con 
todos los 
detalles 
cuidados al 
maximo, y el 
sonido 

acompana este 
despliegue 
grafico 

perfectamente 




EXCELENTE PERO INCOMPLETO 

La primera vez que en Micromania se publico la 
columna “Flaps Arriba & Flaps Abajo”, habla- 
mos de como tendria que ser el simulador per- 
fecto. Nuestra pregunta hoy en dia es: icuando 
se va a crear el simulador perfecto? Lo pregun- 
tamos porque en la actualidad la coleccion de 
simuladores de vuelo que coexisten el mercado 
reunen entre todos las caracteristicas para ha- 
cer el mejor sim. ^Por que nadie las reune bajo 
un mismo juego?... no sabemos. Lo que si te- 
nemos claro es que «Comanche 3» es lo mejor 
en graficos que se ha visto, pero se queda muy 
corto en dos aspectos muy importantes de un 
simulador, que son el editor de misiones, y el 
modo de campaha. 

Aun asi, la calidad de este juego 
le abre un hueco entre los gran- 
des, pero no lo pone por delante 
de todos... 

G. “ SHARKY ” C. 
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Nuevas aventuras 
mejor precio en tu 
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This has to be 
the funniest thing 
We vc ever seen!" 
—PC ZONE — 



Oy 



n.v.a. 



POWER C 



iUn 10 
en cualquier 
escala decimal 
mundial! 

Buscadlo en la 
zona “caliente” 
del catdlogo 
del amor. 

Un casino flotante 
para que 
demuestres tus 
habilidades. 



Compralo en 



ALAVA 

Vitoria-Gasteiz C/Manuel lradier.9 £13 78 24 

ALICANTE 

Alicante G' Padre Mariana 24 £514 39 98 
Elche C / Cristobal Sanz, 29 £546 79 59 
ALMERIA 

Almerfa Av. de La Estacadn. 28 £26 06 43 

ASTURIAS 

Gijdn Av. de La Constituc6n. 8 £534 37 19 
BARCELONA 

Barcelona • G‘ Pau Claris, 97 £412 63 10 

• C C Glor.es - Av. Diagonal, 280 £486 00 64 
•Cl Sants, 17 £296 69 23 
Badalona • Ofof Palmer, s/n £465 62 76 
•C/So!edat,12 £464 46 97 
Manresa C; Anoel Guimera. 1 1 £872 10 94 
Mataro C I San Cristofor. 13 £796 07 16 
Sabadeli C/ Fi'adors, 24 D £713 61 16 



burgos _ 

„ Burgos C C de la Plata Planta Alta, Local 7 £22 27 17 
r CORDOBA 

Cordoba MaS Cristina. 3 £48 66 00 
GIRONA 

Girona C/ Joan Regia, 6 £22 47 29 

GRAN CANARIAS 

Las Palmas de GC C Presidents Alvear. 3 r 23 46 51 

GRANADA 

Granada C/ Martinez Campos. 11 £26 69 54 

HUESCA 

Huesca 0/ Argensoia, 2 £ 23 04 04 

ja£n 

Jaen Pasaje Maza. 7 £25 8210 
LA CORUNA 

La Coruffa C J Donantes de Sangre, 1 £ 14 31 11 
Santiago de C. G' Rodriguez Carracido 13 £59 92 88 

MADRID 

Madrid • C/Montera, 32 2 s £522 49 79 

• P ; Santa Maria de la Cabeza, 1 £ 527 82 25 

• C.C La Vaguada. Local T-038 £378 22 22 
Alcala de Henares C Mayor. 89 r 880 26 92 
Alcobendas C La Constitution. 15, Loc 4 £652 03 87 



Alcorcon Ci Cisneros, 47?542 62 20 
Mdstoles Av de Portugal, 8 £ 617 11 15 
MALAGA 

Malaga C'Almansa. 14 £261 52 92 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 £246 38 00 
MALLORCA 

Palma de M. •& Pedro Dezcalary fiet.11 £72 00 71 
• C.C. Porto Pi-Csntro - Av Ing. G. Roca, 54 £40 55 73 

NAVARRA 

Pamplona C / Pintor Asarta, 7 £27 18 06 

PONTEVEORA 

Vigo Pza. de la Pnncesa. 3 £22 09 39 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro. 84 £ 26 16 81 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Aimuzara, ^ Local 4 - 01 Real £43 67 50 
SEVILLA m 

Sevilla C.C Los Arcos-Av. Andalucia £467 52 23 



STA. CRUZ DE TENERIFE 
Sta. Cruz Tenerife 01 Ramon y Catai. 62 £29 30 83 
VALENCIA 

Valencia • G Pintor Bsnedito 5 £380 42 37 

• C.C El Saier local 32, A - El Sa er 16 £333 96 19 
VALLADOLID 

Valladolid C.C. Aven da-P- 5 Zorriila. 54-56 £22 18 28 

VIZCAYA 

Bilbao Pza Arnfcbar. 4 £410 34 73 
Las Arenas C/ del Club, 1 £464 97 03 
ZARAGOZA 

Zaragoza • P 5 Independencia. 24-26, Loc 100 £$76 21 82 71 

• 01 Antonio Sangenis. 6 £976 53 61 56 

ARGENTINA 

Buenos Aires San JosO, 525 £371 1316 
PORTUGAL 

Vila Nova Gaia.PORTO 

•Av. Dos descubrimentos. 549 L..237£371 1316 



Para envios a domicHio llama al telefono 

Gastos de envfo 400 pta por correo ■ 750 pta por agenda de transportes 








Audiovisi on 



Amores dificiles 

SABOR LATINO 



El p/co de oro de Eddie Murphy 

ELNEGOC 





S abor Latino es una historia de un amor 
apasionado y sus enganos: el que surge 
entre una guerrillera centroamericana 
que ha entregado las armas, Norma, y un ca- 
pitan espanol en mision de paz en este pais, 
Marcos. La pareja, posteriormente, vuelve a 
encontrarse en Madrid, pero el idealismo de 
ella no congenia con el arribismo de el y sus 
mentiras -oculta a la exguerrillera que es pa- 
dre de una hija— . Escaldada y decepcionada, 
decide regresar a su pais, pero entonces Mar- 
cos se da cuenta de que no puede vivir sin ella 
e intenta recuperar su amor perdido. 

«Sabor latino* es una pelicula dirigida por Pe- 
dro Carvajal, un madrileno con un amplio curri- 
culum en teatro y television, y una filmografia 
integrada por «EI tiempo de Neville* y «EI Baile 
de las Animas* de no demasiado exito de pu- 
blico. Interpretado por Blanca Guerra, Francis 
Lorenzo, Nancho Novo y Patricia Vico, este lar- 
gometraje intenta reflejar a traves de sus ima- 
genes el “embrujo de lo latino”, la facilidad con 
que se violan los derechos humanos por enci- 
ma de las declaraciones oficiales y, sobre to- 
do, cuenta una historia de amores dificiles. 



E ntonces, ,-un especialista en mediar en 
los rescates utilizando su “piquito de 
oro" con metodos heterodoxos?, iuna 
comedia policial en 
la que se lian las 
cosas?, iun novato 
de compahero con 
el que hay que en- 
frentarse a un ase- 
sino pirado? Induda- 
blemente, el papel 
protagonista tiene 
que ser para Eddie 
Murphy, y asi ha si- 
do en «EI Negocia- 
dor», una pelicula 
dirigida por Tho- 
mas Carter -realizador conocido, sobre todo, 
por su trabajo en series de television como 
«Cancion Triste de Hill Street* y «Aquellos Ma- 
ravillosos Ahos*-. 



El "fenomeno Murphy” surgio en la comunidad 
afroamericana mas joven y se extendio al resto 
del mundo utilizando unas pocas claves que 
hoy se han generali- 
zado y repetido en 
las peliculas del ac- 
tor: el prota es un 
negro listo y simpa- 
tico rodeado de 
blancos estupidos, 
en los chistes abun- 
da el argot de los 
guetos, y las esce- 
nas de accion sir- 
ven para provocar 
el alborozo entre 
los mas marchosos. 
«EI Negociador* es una vuelta de tuerca mas 
en el genero que de ninguna manera defrauda- 
ra a los fans del protagonista de “Superdetec- 
tive en Hollywood* o «Limite 48 Horas*. 




La cultura popular segun... 



C on el nombre «Cultura popular* Sinies- 
tro Total titula su mas reciente album 
grabado; una antologia de canciones 
del rock patrio que en su dia popularizaron nom- 
bres como Trigo Limpio -si no te suena este 
grupo, es porque no sabes que antes la televi- 
sion solo emitia en bianco y negro-, Los Negates 
-unos y otros son unos autenticos macarras-, 
Los Canarios -estos no molestan a ningun lindo 
gatito— , La Romantica Banda Local -punk de an- 
tes de que existiera el punk-, Los Mitos — algun 
dia resucitaran en el programa de Nieves He- 
rrero-, Los Coyotes, Los Enemigos, etcetera, 
etcetera, etcetera. 

En total 20 canciones emblematicas de las 
grandezas y miserias del rock de aqui pasa- 
das por la trituradora subversiva de una de las 
mejores y mas gamberras bandas que pulu- 
0 Ian por la piel de toro. Es la cultura popular 



segun la particularisima vision de Siniestro To- 
tal, que viene acompahada de un video y hojas 
promocionales con preguntas tan profundas 
e inquietantes como: “^Puede la obra de arte 
abrazar el mercado y sobrevivir?’’. La contes- 
tacion del grupo deja muchos agujeros negros 
a las inquietudes metafisicas. “jDadnos mas 
dinero y os daremos la respuesta!”. 
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Pop melancolico de bonitas melodias 




L a Buena Vida no abandona sus tradicio- 
nales senas de identidad en su nuevo 
trabajo discografico, «Soidemersol»: 
pop melancolico asenta- 
do sobre bonitas y senci- 
llas melodias. En esta 
ocasion el grupo se fue a 
un estudio londinense pa- 
ra incluir unos arreglos 
orquestales, pero siem- 
pre sin estridencias, sin 
distorsiones, sin moles- 
tar, sin una nota subida 
de tono. 

Una de las formaciones 
emblematicas de ese en- 
te abstracto llamado pop 



donostiarra -tal vez para contraponerlo al rock 
radical de buena parte de vecinas bandas vas- 
cas-, La Buena Vida siempre se ha movido en 
los circuitos indies — ;aviso 
para despistados, el sonido 
indie no es sinonimo de noi- 
se!- y ahora ha dado el salto 
para llegar a publicos mas 
amplios gracias a un acuer- 
do entre su discografica de 
toda la vida, Siesta, y la mul- 
tinacional Polygram, que se 
encargara de la distribucion 
de este album. Sus dulces y 
melancolicas melodias ten- 
dran, asi, mas posibilidades 
de difusion. 



Enredo a la espanola 

CORAZON LOCO 



F elix -Juanjo Puigcorbe- es vendedor de 
pisos, simpatico, con mas morro que 
los dientes de Ronaldo y unas ganas por 
convertirse en director comercial de su em- 
presa que no se las salta un torero. Se Neva 
muy mal con su colega Lola -Cristina Marcos- 
que, ademas de merecer el puesto al que as- 
pira aquel, es la amante de Emilio, el jefe -Jo- 
aquim de Almeida-. Cecilia -Beatriz Carvajal- 
la esposa del jefe, hubiera descubierto el ta- 
mafio de su cornamenta si Felix no hubiera si- 
do simulado ser el novio de Lola. Como agra- 
decimiento a los servicios prestados, este 
consigue el preciado ascenso; lo malo es que, 
ademas, su verdadera novia le abandona, de- 
be fingir ser el padre de la criatura que su- 
puestamente Neva Lola en su vientre y.... ipa- 
ra que seguir? 

El enredo a la espanola esta montado en «Co- 
razon Loco», la mas reciente pelicula dirigida 
por Antonio del Real: los lios y gags se suce- 
den, las mentiras y los equivocos son bolas 
de nieve que engordan y engordan en una 




caida libre que arrasa a todos... Mas o menos 
lo mismo que hacian los Alfredo Landa, Jose 
Luis Lopez Vazquez o Juanjo Menendez en los 
sesenta, aunque con un toque mas amable, 
sin destapes porque lo exige el guion -para 
atraer a honrados padres de familia salidos- y 
con chistes faciles menos soeces. 



Amor, dinero y muerte 

Z DIAS EN EL 
VALLE 




A 



mbiente 
claustrofo- 
bico. Pa- 



siones provoca- 
das por el amor, 
el dinero, el mie- 
do a la muerte o, 
simplemente es- 

tar en el sitio equivocado. El director John 
Herzfeld ha jugado con estos elementos 
para mantener la tension en «2 Dias en el 
Valle», una pelicula de cine negro con un 
plantel de actores entre los que se encuen- 
tran Danny Aiello -«Haz lo que Debas», 
«Pret-a-Porter»~, Jeff Daniels -«101 Dalma- 
tas», «Speed», «La Fuerza del Carino*-, 
James Spader -«Lobo», «Sexo, Mentiras y 
Cintas de Video*- o Eric Stolz -«Pulp Fic- 
tion*, «Mujercitas»- 

El argumento de «2 Dias en el Valle* co- 
mienza cuando unos asesinos a sueldo de- 
ben cumplir un trabajo, que se complica 
cuando uno de ellos se da cuenta de que su 
muerte forma parte del negocio. Este esca- 
pa y se refugia en una mansion donde se es- 
conde, convertido en secuestrador de sus 
moradores. Mientras, un par de policias de 
personalidades dispares se ven arrastrados 
por la intriga y, para colmo, el asesino no 
ha cobrado: sus emolumentos se hallan en 
el lugar donde cometio el crimen. Todas es- 
tas personas coinciden durante 48 horas en 
el valle de San Fernando, sus vidas se han 
cruzado por azares del negro destino y nin- 
guno sabe si podra contarlo cuando la aven- 
tura termine. 
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Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDQS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvid&s 

realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permits agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 
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11TH HOUR 

He deducido por las pistas que es una 
fruta naranja lo que pide, pero no es nin- 
guno de los objetos del cuadro del pasi- 
llo. iQue he de hacer? 

Ignacio Molina. Bilbao 

Debes ir al comedor y, una vez alii, 
pulsar sobre el cuadro con frutas, 
para luego hacer lo propio sobre la 
naranja. 

C&C: RED ALERT 

Estoy atascado con el bando sovietico 
en una mision en la que hay que hacer 
pasar un convoy al otro lado del mapa a 
traves de un decorado nevado. iComo 
puedo pasarlo? 

Roberto Andradas. Madrid 

Debes de usar los Migs y tanques al 
comienzo, una vez repelido el pri- 
mer ataque aliado, al avanzar un 
poco encontraras un pequeha base 
que no debes atacar con los avio- 
nes -posee defensa aerea- sino con 
los tanques , ya que una vez destru - 
yas algunos enemigos dispondras 
de tres ingenieros de refuerzo con 
los que deberas capturar los edifi - 
cios mas interesantes, pero sera 
imposible que tomes las barracas. 
Hay gran numero de enemigos, por 
ello deberas usar a los Yaks para 
ocuparse de la infanteria y los Migs 
para los blindados. 

^ ™ 

iQue se ha de hacer despues de liberar 
a Tanya del centro de comunicaciones?,'*' 
M. Pascual (e-Mail) 

Si te refieres al nivel en el que tein- 
filtras en la base de misiles, debes 
de utilizarla como avanzadilla y lle- 
var a tus ingenieros a cada una de 
las cuatro salas de control de misi- 
les para desactivarlos; deberas 
usarla para acabar con cualquier 
amenaza, y en la ultima de las salas 
vigilada por una torreta lanzallamas 
deberas de destruirla con los explo- 
sivos de Tanya, siempre que captes 
primero la atencion de la torreta 
con algunos soldados. 

• •• ■ 

CHRONICLES OF THE 
SWORD * 

II ■ 

iComo puedo abrir el recipiente con las 
unas de Morgana? Tengo el agua bendi- 
ta, pero no puedo echarsela al vampiro, 



* • 



ihay que esperar a terminar el conjuro 
contra Morgana? 

Emilio Fernandez. Sevilla 

Despues de matar a Ragnar con la 
espada y quitarle la caja con el cor-. . . 
tauhas de Morgana, deberas utili - 
zarlo con el resto de los componen - ; • ; 
tes para acabar con ella y encerrar- • 
la en la urna de jade, como por / 
ejemplo pelo - el de los establos, ya/ 
que el de la sala del tronono es sih 
yo-, sus huesos y por fin fy solo una 
vez hecho el hechizo a Morgana - 
destruir a Ragnar con e/ agua ben - 
dita en el momento que la intente ) li- 
berar de su prision \ \ mm 



CRUSADERS OF THE DARK 
SAVANT 

iComo se entra en las Rattkin Ruins? 
iQue hay que hacer para no ponerse en- 
fermo al abrir la vaina que hay en las 
cuevas Nyctalinth? iQue se hace en la 
sala en la que estan el orangutan y el 
cristal, en el Orkogre Castle? 

Raquel Casado. Madrid 

Debes dirigirte a unas pequehas rui - 
nas en el mismo camino, donde has 
de enfrentarte con una serie de ar- 
boles andantes; tras la lucha debes 
colocar el Bonsai -situado en Inner 
Sanctum dentro del Orkogre Cas- 
tle- en el medio del pavimento en el 
medio de las ruinas. Si te refieres a 
los huevos, debes udlizar la piha ter - 
mal -thermal pineapple-. Finalmen- 
,te y - debes distraer al orangutan 
usando platanos, que compres en 
New City o te encuentres en las cel- 
das de la prisiork 

- CYBERIA 2 j 

Una /ez que* tie conseguido fabricar el 
antidote se lo entrego a la Mayor en la 
mirta donde me esperaba. Me dice que 
terrgo que destruir el cuartel de la FWA, 
consigo acceder al ordenador del Dr. 
Corbin f y al bajar por el ascensor me es- 
/tan esperando varios soldados que 
• siempre rpe matan. iEn que fallo para 
’*que no rne dejen salir del ascensor?, 

Jesus Cruz, e-mail 

’ % 

% 

Debes conseguir una combination 
de colores en una estanteria si- 
guiendo la secuencia que se te indi- 
ca en un dibujo , con lo que conse- 
guiras que se abra una trampilla 
que facilitara la huida. 



DARKSIDE OFXEEN 



iQual es la solution a la pregunta que 
nos hacen en el segundo nivel de la gran 
plramide de Pharoah, cuando nossolici- 
* tan “Starfleet Registry Number NCC:" en 
la planta en la que hay cuatro estatuas? 

Rafael Millan. Cordoba 

Debes de efectuar con los numeros 
que se te dan una operacion cuyo 
resultado es 1701, es decir: 

[(1 993+1492+1 776-32 / 3] - 42. 

TIMEQATE 

.Nose como puedo desconectar la alar- 
ma del museo al principio del juego. 

Alfonso Fernandez, e-mail 
• • 



No debes desactivarla en un princi- 
pio, debes avanzar pegado al con- 
junto de mostradores del centro ex- 
cepto en el ultimo en el que debes 
pasar pegado al sepulcro de piedra. 
Luego debes usar el extintor para 
destrpir eT cableado del sistema, 
una vez hay as abierto la portezuela 
con la ayuda del destornillador y la 
Have para acceder al cableado. 



G0BUINS2. 

Uego'ha^ta eJxsSstillo pero no puedo en- 
tr|T. Me fafta la arena, la cual, creo, ten- 
go que usar para entrar en el, ya que 
me falta la arena' del tiempo con la, que 
tengo que constr.uirun. puente. 

Davide (e-Mail) 

* ♦ 

♦ % 

Winkle debe usar la piedra con la 

pelota, a continuacion deberia de 
usar la melodia con la puerta a la 
derecha del jugador de baloncesto, 
luego mueve a Fingus a la puerta 
de la derecha del reloj. Luego, de- 
bes llevar a Winkle a la casa del 
chico pequeho y cuando veas apa - 
recer al chico por la puerta de aba- 
jo haz que Fingus entre por su 
puerta y asi agarrara la pelota del 
chico. Ahora debes mover a Winkle 
bajo la canasta; acto seguido coge 
a Fingus para que le de la pelota al 
jugador de baloncesto mientras 
Winkle usa la canasta para golpear 
la pelota contra el ayuntamiento; es 
el momento de que Winkle hable 
con el alcalde y luego haga lo pro- 
pio con Tom, que le dara el reloj de 
arena despues de llamar a la puer- 
ta del relojero. 



HARDWARE 

# 

Tengo una SIS 6202 PCI TRUE GRAP- 
HICS ACELERATOR con 2 MB de VRAM 
y un monitor NEC de 14". iQue sabeis 
de esta tarjeta grafica? iEs acelerado- 
ra? iPor que cuando la pongo a 
800x600 se ve como en la TV una peli- 
cula de cine, con 2 franjas negras? 

Daniel Puente (e-Mail) 

Es una tarjeta grafica no especial- 
mente buena, no es aceleradora y 
tiene una velocidad muy limitada de 
tratamiento de graficos, y ademas 
es lenta con Windows 95. Lo que le 
ocurre con el monitor se debe a la 
frecuencia de refresco del mismo, 
que no se adapta a la de las senates 
de la tarjeta. En principio, tu moni- 
tor deberia de poseer algun tipo de 
control para pasar de modo “ cine- 
mascope " a pantalla completa. 



TOMB RAIDER 

En la fase Obelisk of Kahmon, icomo 
se baja el puente Oeste para conse- 
goir. la cuarta “joya”?, idonde esta la 
palanca y como llego a ella? 

Francisco Javier. Madrid 

• • • 

Te falta el " Eye of Horus". Primero 
debes de manipular los interrupto- 
res de la sala de puentes; esto te lle- 
va a la sala alta. En la cima de la 
misma y tras escalar se encuentra 
un interruptor. Tras el segundo hay 
un agujero en la tierra, dejate caer 
y manipula alii donde llegues unos 
interruptores para transformar una 
cuesta en escalones; esto te llevara 
a otra cuesta, actua igual y ve a la 
otra salida, la del puente sin bajar, 
conseguiras pasar andando por los 
lados de la habitacion y haciendo 
montones de saltos junto a los hor- 
des. El interruptor esta al final. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANiA 



C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la reseha 

MICROMANiA - S.O.S. WARE 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 



CSESSXjSQjSnSB 






incluido 




OFFICE BASICO 





/ t » » wtracnii i . , . t 



1 ICTFI ' 
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La solution eficaz 
para una ?estion a$il 

El ordenador robusto pensado 
para resistir largas horas 
de trabajo nil |m | 

109.990 

10.716 pta/mes 



HOME Mmedia 



El equipo 
disenado para 
toda la familia 

Los programas 
multimedia, los deberes, 
las aficiones, los juegos 
de toda la familia, tienen 
en esta potente 
herramienta informatica 
su mejor aliado y su 
mayor satisfaccion. 




■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

■ Microprocesador INTEL PENTIUM® 133 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 256 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1 ,2 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 
- Tarjeta grafica SVGA S3 64V+ con MPEG-1 

I Mb ampl. 1 00% compatible VESA 

■ CD ROM 8X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. PnP (No es 
version OEM) 

■ Monitor Goldstar o Samsung 14" 0,28 MPRII 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 



164.990 

16.075 pta/mes 



I 



continuo y 
facilitar 
el uso de los 
programas de 
gestion mas 
frecuentes. 

■ Caja Minitorre 

■ Placa 586 Opti-Viper PCI 

■ Controladora 
integrada, VRM 

■ Disco duro 1 Cb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb 

■ Memoria RAM 8 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica 
SVGA PCI 1 Mb ampl. 

■ Monitor 1 4" 0.28, 

Baja radiacion, 
no entrelazado. 

■ Teclado y Raton 



iny 

INTEGRADOR AUTORIZADO 



AMD K5 133 



1 09.990 

10.716 pta/mes 

114.990 

1 1.203 pta/mes 



KIT MULTIMEDIA 

CO ROM 8X 

♦ Tarjeta sonido 16 bit compatible 
♦ Altavoces + microfono 

+ 19.990 



HOME GAMES 



■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

- Microprocesador INTEL PENTIUM® MMX 1 66 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 256 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora intearada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1 ,6 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3 Virge-3D 
2 Mb EDO ampl. 4 Mb 

■ Monitor Goldstar 1 4" 0,28 MPRII 21 .31 3 pta/mes 

- CD ROM 12X 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. PnP (No es version OEM) 

■ Teclado Windows 95, altavoces, microfono y raton 

» Por cortes fa de INTEL Rebel Moon Rising y demos MMX 



219.990 



HOME GAMES 



Acelera todas 



tus emociones 
con la MMX™ 

Tus juegos no volveran 
a ser los mismos gracias 
a los nuevos procesadores con 
la tecnologia MMX™ de INTEL. 

Las animaciones en 3D, 
los sonidos y efectos, los videos 
y la musica en una nueva 
dimension. 




[ Adquiera su equipo con el Sistema Operativo de su eleccion ya instalado para su mayor comodidad. Los S.O. incluyen el manual, la licencia y sus discos o CD ROM. ] 



INTERNET full time ■ Juegos ■ Tutoriales 




VERSIONES TRIAL: 

■ Monster truck 

■ Hellbender 

■ NBA Full court press 

■ Close combat 

■ Return of arcade 

■ Bug 

Y DECENAS DE PROGRAMAS 
DE DOMINIO PUBLICO Y SHAREWARE 






&«*■*<* 4 ;.' . , 

TV i «k*-ea«* 

Tr Oo ax 

' - 



KIT DE 
CONEXION 

Conectate durante 1 
mes de forma 
gratuita, con todos 
los servicios y sin 
limites de tiempo. Buzonde correo de 2 
Mb, espacio Web personal y la mayor 
velocidad que puedas imaginar. Este Kit 
incluye: Explorer, NeetMeetina, ComicChat, 
Mail , News, etc. y un completo asistente 
para guiarte en su instalacion. Cuenta 
tambien con un tutorial con toda la 
informacion necesaria sobre Internet-lnfovia 
y las respuestas a todas tus preguntas. 



AMPUA LAS OPCIONES DE TU «TECNOWAVE HOME* 



1 >MICROPROCESADORES 



* 

I Ampl. Micro de 133 a 150 
Ampl. Micro de 1 33 a 166 
| Ampl. Micro de 133 a 200 
■ Ampl. Micro MMX de 166 < 



200 



'^MEMORIAS 

I Ampl. de 16 Mb a 32 Mb 
■ Ampl. de 16 Mb a 64 Mb 
I Ampl.de 16 Mb a 128 Mb 

|<0>PLACAS BASE 

1 Ampl 

DISCOS DUROS 



+ 7.000 
+30.000 
+65.000 
+35.000 



+ 15.000 
+43.000 
+95.000 



■ Ampl. Placa 430 HX (Triton I 

1 >C 

I De 1.2 a 1.7 Gb IDE 

■ De 1,2. a 2 Cb IDE 
1 De 1.2 a 2,5 Gb IDE 



+ 4.500 

+ 3.000 
+ 7.000 
+ 10.000 



ZIP 100 Mb IDEint. OEM+contr. 
ZIP 100 Mb SCSI int. OEM+contr. 
^CD-ROM 
Xipl.de 8X a 1 2X 
Ampl. de 8X a I6X 
^TECLADO 
Xlado Mecanico Win ’ 95 
> TARJ ETAS DE SONIDO 
De S.B.16 a S.B. 32 PnP 
+ "Encarta 96" 

De S.B.16 a S.B. AWE 64 PnP 
De S.B.l 6 a Maxi Sound 64 PnP 
. :>TARJETAS GRAFICAS 
De S3-64V+ a: 

S3-Virge 3D 2 Mb 



+ 20.000 

+ 22.000 



+ 4.000 
+ 9.000 



2.000 



+ 5.000 
+15.000 
+10.000 



+ 2.900 



Matrox Millenium 2 Mb 
Matrox Mystique 2 Mb 
N° 9 FX-Reality 332 
N° 9 FX Reality 772 

< >IMPRESORAS 

HP Deskjet 400 
HP Deskjet 690 
HP Deskjet 694 
HP Deskjet 820 Cxi 
HP Laserjet 5L 
Epson Stylus Color 200 
Epson Stylus Color 500 
Laser OKI Page 4W 
MONITORES 
Goldstar 14” Multimedia 
Samsung 14"SM3 Ne 
Goldstar 1 5" 



+23.000 
+ 15.500 
+23.000 
+28.000 



29.990 

+43.990 

+46.990 

+54.990 

+67.990 

+31.990 

+42.990 

+49.990 



+ 14.000 
+ 19.500 | 
+ 20.000 . 
+ 21.000 I 

+24.000 , 

+20.000 I 

+24.000 I 
+29.000 1 

| Caja extraible IDE + 5T)00_ _ _ _ Goldstar^! +^9.000_ DeMinltorre^Toi^ +_J5 . uuu _ j 



+ 4.000 
+ 3.000 
+ 19.000 



Goldstar 1 5" Multimedia 
Samsung 1 5" Gle 
Samsung 15" Gli 
Goldstar 1 7" 

Samsung 17" Gli 
> SOFTWARE 
MS-DOS 

MS-DOS + Windows 3.11 
Windows 95 Release 2 
Lotus Smartsuite V5 (W95) 
Works 4.0 (W95) 

Microsoft Home Collection 
OS/2 Warp 4.0 
* \ CAJAS 
De Minitorre a Sobremesa 
De Minitorre a Semitorre 
De Minitorre a Torre 



+23.000 - 
+24.500 
+34.000 
+ 68.000 
+80.000 



+ 5.100 
+ 13.990 
+ 14.800 
+ 7.000 
+ 5.500 
+ 7.500 
+ 13.990 



► MODEM 



~A 



Conectate 
a la Red! 1 

no te queries aislario I 

I 
I 



+ 4.000 
+ 5.000 
8.000 



Modem Pentium HSP 33,6 
Modem 33,6 OEM 
(chip Rockwell) 

Vayris 28,8 externo 
Zoom 28,8 externo 
Supra 33,6 interno 
Supra 33,6 externo 
Zoom 33,6 interno 
Zoom 33,6 externo 
US Robotics 33,6 interno 



+ 9.000 



1 _ 



[2i» 17 • 1 18 



Para tus pedidos telefonicos 



precios 



ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 














• • 






SUBWOOFER 

60 W 



ALTAVO 




_ Scanner A-4 

4800 DPI Fotocopiadora ■ Fax 
Manual en Castellano Alimentador 10 hojas 
2 anos de garantia 600 ppp ■ Grises 



W: 

LOKiTECH 




Captura 
imigenes 
de video 
en tu PC 



38.990 

SURFMAN 

El mando a distancia 
para moverse 
por Internet 



SNAPPY 



SCANMAN 
COLOR 2000 




PAG ESC AN 
COLOR 
PRO 

WINDOWS 95 r * 

38.990 r 

CON ALIMENT. 

DE HOJAS 

22.990 44.990 



TRACKMAN 

MARB LE 



% r 



M OUSEMAN 9 6 

“S 



12.490 




12.295 



6.995 



3.995 



MODEMS 







Supra 
Externo 
33, 6e 

26 S 




Supra 
Interno 
33, 6i 

22.990 

Un modem con el que accedera 
a las redes a una velocidad de 
33.600 bits por segundo. Es 
100% compatible Hayes. Cuenta 
con software de comunicaciones. 
fax y telefonia para conectarse 
con comodidad y rapidez. 



mimnmmmwwwwmww 



Zoom 28,8 e 

21.99° 



Modem de 33.6 bps actualizable hasta 
57,6 kps mediante flashrom. 
Incorpora, como todos los modelos de 
la seccidn. chip Rockwell y software de 
programas de comumcacion. 

Vayris 28, 8e 

Con una velocidad Initial de 28.800 
bits por segundo. puede alcanzar, 
mediante compresion. los 1 1 S.2 Kb por 
segundo. el manual y el software que 
le acompana se sumimstra en 
castellano. Cuenta. tambien. con un 
teiefono de asistencia gratulta. 



Zoom 33,6 

21.99° 

US Robotic 
Sportster 

^O. 99° 



Con estos 
modelos 
alcanzara una 
transmision e datos desde 
28.800 hasta 33.600 bps 
(segiin modelo) con 
transmision de datos 
ampliada. Facilita tambien un 
fax emisor-receptor de 1 4.400 
bps y compatibilidad total 
£ con modems de menor 
velocidad. 




Con la compra 
de cualquier MODEM 

Conexion 
a Internet 

KIT de Conexion + 

+ un monton 
de horas gratis 



JOYSTICKS 



ana g l r°a^ ro 



COMMAND PAD 




4.990 2.895 

GRAVIS BLACKHANK MEGA PAD XII 




GAME PAD GRAVIS GAME PAD PRO GRAVIS 




5.990 
PHANTOM 2+ 



3.595 
PHANTOM 2 PRO 



a 

14.995 

PYTHON 5 






1.990 
RAIDER 5 




2.990 

SUPER p FIGHTER 



2.990 
THRUSTMASTER 






9.990 
WINGMAN LIGHT 




4.200 

WINGMAN WARRIOR 





3.750 



RATON SCANMATE COLOR 

INALAMBRICO I ' I DELUXE 

4.990 




1 7.990 



12.490 



VIDEO 
HIGHWAY TV 

Convierte tu PC en un 
TV para ver tus 
programas favoritos. 



EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 



44.990 




12.990 



18.490 



ISoundl 

nnpa - Ffg 



; y 

IcLSLQ^ 3LJLai.£ . B A. B-S 



Kit FAMILY 
CD 32 8 X 



Sound BLASTER 32 Sound BLASTER 16 
g Plug & Play p,u 9 & p * a V 

+ Encarta j 4 990 

19.990 l+.WW 

SB AWE 64 Plug & Play: J2.990 , 

SB AWE 64 Cold: 41. MO i 





JREGAL® 



46.990^ 
12X: 49.990 



BLASTERKEYS 
(Pia no MID I) 

it 

19.990 
CABLE MIDI 



Kit DISCOVERY 
CD 16 8 X 

34.990 
CD 32 12X: 3*30 




W 

□ 



MICROFONO 2.990 

3.490 CABLE JOYSTICK DOBLE 1.990 



. y toda una seleccion de componentes 



JAZ SCSI interno 

74.990 

JAZ SCSI externo 

88.990 

ZIP externo 
Paralelo 6 SCSI 

29.990 

ZIP SCSI interno 
+ controladora 

29.990 

DISCO JAZ 1 GB 
1 7.990 
DISCO ZIP 100 Mb 
2.490 



PLACA 



■ Pentium Triton VX (Triton II). 

• Pentium 430 HX (Triton III) 

■ INTEL 430 HX Tucson (en caja) 

• Pentium Pro Venus (en caja) 


15.990 

19.990 

33.990 

52.990 


CONTROLADORA 

■ ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 

• SCSI Adaptec 1 505 ISA 
. SCSI Adaptec 1 522 ISA 

• SCSI Adaptec 1 542 ISA 

• SCSI Adaptec 2940 PCI OEM 
- SCSI Adaptec 2940 UW OEM 


2.490 

9.490 
14.490 

32.990 

31.990 

39.990 


DISCO DURO 

. 1,2 Gb IDE 

• 1,6 Gb IDE 
. 2 Cb IDE 

• 2,5 Cb IDE (3,5") 


32.990 

35.990 

39.990 

42.990 


MICRO EN CAJA 

■ INTEL PENTIUM 120 Mhz 
• INTEL PENTIUM 133 Mhz 
- INTEL PENTIUM 150 Mhz 


21.990 

27.990 

34.990 



INTEL PENTIUM 166 Mhz 
INTEL PENTIUM 200 Mhz 
INTEL PENTIUM PRO 200 
INTEL PENTIUM MMX 166 
INTEL PENTIUM MMX 200 

TECLADO 

Tedado Win95 
Teclado mecanico Win95 

MEMORIA 

SIMM 1 Mb 30 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos EDO 
SIMM 8Mb 72 contactos 
SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
SIMM 1 6Mb 72 contactos 
SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 
SIMM 32Mb 72 contactos 
SIMM 32Mb 72 contactos EDO 
Burst Pipeline 256Kb 
Burst Pipeline 512Kb 
Memoria 1 Mb SVCA 40 ns 



56.990 

94.990 
109.990 

74.990 
109.990 

2.990 

4.990 

3.990 
3.490 

3.490 

7.990 

7.990 

15.990 

15.990 

32.990 
32.990 

2.990 

4.990 

4.490 






TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI 

■ Trident 9440 1 Mb ampliable 4.990 

. S3 TRIO 64 V+ con MPEG 6.490 

■ S3 Virge 3D 2 Mb EDO 9.990 

. Number 9 FX Reality 332 29.990 

• Number 9 FX Reality 77 2 34.990 

« Matrox Millenium 2Mb ampl. 4 Mb 34.990 

■ Matrox Mystique 2Mb ampl. 4 Mb 23.990 

■ Matrox Mystique 4Mb 31.990 

• Matrox Millenium 4Mb ampl. 8Mb 46.990 

MONITOR 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja radiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 

• GOLDSTAR 1 4" Autoscan 36.990 

■ GOLDSTAR 14“ Multimedia 41.990 

- SAMSUNG 14" SM3 36.990 

- SAMSUNG 14" SM3*Ne 39.990 

■ GOLDSTAR 1 5" Antirreflejos, Autosc., OSD 54.990 

• SAMSUNG 1 5" Cle 59.990 

. SAMSUNC 1 5" Gli 69.990 

. SONY SF 100 15" 89.990 



- EIZO 1 5“ 


89.990 


• GOLDSTAR 1 7" Autoscan 


99.990 


. SAMSUNG 1 T Gli 


1 14.990 


. SAMSUNC 1 T Glsi 0,26 


134.990 


CD ROM 

■ IDE 8X 


15.990 


■ IDE 12X 


19.990 


. IDE 16X 


24.990 


• SCSI 1 4X 


44.990 


• CD-R Virgen 74' 


1.190 


DISQUETERA 

• Sony 3.5" 1,44Mb 


3.990 


VENTILADOR 

. Ventilador PENTIUM 


990 


• Ventilador PENTIUM PRO 


3.990 


CAJA 

• Minitorre 


7.990 


• Sobremesa 


11.990 


■ Semitorre 


12.990 


■ Torre 


15.990 


• Caja Semiorre ATX 


16.990 


• Caja Torre ATX 


24.990 



Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/05/97 SALVO ERROR TIPOGRAF1CO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 
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i.v.a. 


CL 


incluido 






SHAREWARE 



m. MnzaziE 



CASINO & CAR 
ACTION 






CD 1.995 




CD 1.995 



WORLD OF 
FONTS & ICONS 





PACMANIA 
& COIN OP HITS 



CD 1.995 



WORLD OF 
INTERNET 





CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 




CD 1.995 



WORLD OF 
MORPH 




CD 1.995 



WORLD OF 
WIN’ 95 CLIPART 




CD 1.995 



CD 1.995 



IDIOMAS 



KEY 

TRANSLATOR 



Translator 



ENGLISH + 




El traductor de Ingles* 
Espanol, Espanol- 
Ingles mas completo 
de todos los tiempos. 

Se acabaron 
las frases sin sentido 
que creaban sus 
predecesores. 

CD 5.495 



INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 




INGLES 

COMERCIAL 

EN 

90 DIAS 
CD 1.995 




CD 1.995 



TALK 
TO ME 
INGLES 



O 



Fr 




es 




8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 

7.990 INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 

4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990 



EDUCATIVOS 



LIBRO ANIMADO 
REY LEON 



T. DE JUECOS 
ALADDIN 





L. ANIMADO 
POCAHONTAS 




T. DE JUECOS 
EL REY LEON 



EST. GRAF. 
MICKEY/REY LEON 



CD 6.495 

CREATIVE 
WRITER 2 




CD 6.495 

TUNELAND 



CD 6.495 
TWINS 
IN TROUBLE 





ADVENTURES 

^FAIRYLAND 




CD 9.495 

LIBRO ANIMADO 
INTERACTS 





CD 2.990 

TIMON Y PUMBA: 
JUECOS EN 
‘ SELVA 




UPSIDE TOWN 



PC 5.950 C/U 
EL JOROBADO 






CD 2.990 CD 2.990 CD 6.495 CD 6.995 




EST. GRAF. 
101 DALMATAS 



LA PIEDRA 
DE WAKAN 




EL PRINCIPE 
MANDARiN 



SPIROU:FALSO 

COLABORADOR 






CD 6.495 CD 6.495 CD 5.950 



CD 3.975 CD 3.975 CD 3.975 



INTERNET 



KIT INTERNET MERIDIAN 

| Meridian te abre el camino para entrar a toda velocidad a Internet 
| ofreciendote la meior de las conexiones: 

■ Acceso a todos los servicios que ofrece Internet sin limite de horas, 
buzon de correo de 2Mb, espacio Web personal para que puedas 
publicar tu propia pagina y te garantizamos la mejor calidad de enlace 
para que puedas recorrer rapidamente la Red. 

Este Kit induye todo el software necesario para sacarle el maximo 
partido a Internet: 

Microsoft Internet explorer, Netmeeting, Comicchat, Microsoft 
Mail, Microsoft News. Docenas de utilidades y versiones trial de 
juegos como Monster truck y Close combat entre otros. 

Y para ponertelo mas facil, un completo asistente que te guiara paso 
a paso en la instalacion, asi como el tutorial con la mas extensa 
informacion sobre Internet-lnfovia, y las respuestas a las preguntas 
que siempre te has hecho acerca de la Red. 

CONEXIQN 3 MESES CQMPLETO 5.800 

CONEXION 3 MESES BASICO 3.000 




ENCARTA' 97 




ENCARTA' 97 
ATLAS MUNDIAL 



CD 24.900 

LA EDAD DE ORO 
DEL POP ESPANOL 

I 




CD 14.900 

LA OBRA DE GOYA 



ATLAS MULT 
_ SALVAT 



ENCICLOPEDIA 

SALVAT 





fcn£iclof)ci1ia'\ 

SALVAT 




CD 4.445 

ATLAS DEL PEQUENO 
AVENTURERO 




CD12.950 

LA OBRA DE VELAZQUEZ 



CD 4.450 




CD 4.450 
ENC. DEL ESPACIO 





ESQUELETO 3D Y DEL UNIVERSO 



CD 7.900 CD 7.900 
COMO 




Espacio; j 

v TniveKojj 





CD 6.990 
GUiA DEL SEXO 



SEXO 

a"*! 



CD 7.900 CD 9.990 



ENCICLOPEDIA 



ni \ mi i rivai in \ R US COSAS 2 

.' 64 >«v.m U.\i. »• t o 

ATLAS I IfQ&l 

MUNDO 1 

H ‘ 

/• , 3;2C 

am : j ,VJ 

til 



FUNCIONAN HUMANO 2.0 Ml PRIMER DE LA CIENCIA ENCI.DE U 

i ac rncAC m mrriAwADin ~ matiidai C7a 




CD 9.900 



CD 9.990 



CD 9.990 



sbicdonario' . I nXTL'RAL&A 

« Initraaiu 1 ^ ** fitit^F! 

AliKinanic j rr\ H ^ 

101 iii 4m 

CD 4.990 CD 9.990 



LfciHUkJ 







CD 9.990 



ENC. MULTIMEDIA 
FUTURA 97 



ENCICLOPEDIA 
MULT. PUNETA 



CD 2.990 

PAYUTA Y EL DIOS 
DE LA TEMPESTAD 






TALLER 
DE INVENTOS 




CD 11.900 



CD 19.995 



CD 5.995 




* 






UTILIDADES 




MICROSOFT 

HERRAMIENTAS 

DE 

DESARROLLO 




— OFFICE PARA 
ESTUDIANTES 

No tor.utt software « 
n««wno tf\w a V.poioft la 
/uilo ton turn it 
t stud ant pan ofct«r*f tt 
progunu 



CD 4.900 



MICROSOF T PLUS! VOICE TYPE 

™ BI 

wv* 

1 CD CD 

4.895 16.990 



S.O. PARA ESTUDIANTES 




WINDOWS 95 




PKZIP WINDOWS MONEY 97 



PC 

9.990 



MAGNA RAM 97 






LINUS TOOLKIT 
MARCH 97 

LINUX' 

TOOLKIT 



CD 

CONS. 



DESIGNER 

3.1 

7Uk 



DKSl 
3.1 1 



NORTON 

NAVIGATOR 




PC TOOLS 
9.0 PRO DOS 

si 



PC TOOLS 
2.0 WIN. 



NORTON 
ANTIVIRUS 
3.0 DOS 



NORTON 
ANTIVIRUS 
3.0 1997 



i CD 
I 1.995 






irate* 



CD 

1 4.995 



CD 

4.995 



CP 




assist 


CD 

3.995 



COMANDANTE 
NORTON 
5.0 DOS 



CD 

4.995 * 
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LA CIUDAD DE LOS 
NINOS PERDIDOS 



e esta 
-entura 
, basada en la 
pelicula del mlsmo 
nombre; en donde una 
tiernay simpatica mria 
debe rescatar a sus 
pequenos amigos de 
las garras del malvado 
guardian del orfanato. 

Su mision es tarea 
dura y peligrosa, 
jVivela 1 
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Un 10 en cualquier I 
escala decimal mundial^ 1 
Buscadlo en la "zona 
caliente" del catalogo 
del amor. Un casino 
flotante para que 
demuestres tus 
"habilidades". 
^Conseguiras quitarles 
el dinero - o la ropa* 
en una partida 
de Streap Poker?. 

CAMISETA 
LARRY 
DE REGALO 
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El problema de las vacapiones, 
es que algunos lugares pueden 
ser muy pintorescos... 
El transporte publico es muy 
primitivo, y los nativos cuelgan 
de los sitios mas extranos, 
la comida puede ser 
asquerosa...Entoncos aparece 
una chica y parece que la 
cosa va mejor, hasta que 
aparece el padre y un viejo 
amigo de este... 
Descubre como acaba la 
historia en este fantastico juego 
lleno de aventuras. 
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COMMAND & C 

RED ALERT 



IQUER: 


] 




DIABL 




Los oscuros 
experimentos han 
alterado 

permanentemente 
el tiempo. no lo han 
hecho 7 Ahora los 
tanques sovieticos 
destrozan una cludad 
detras de otra mientras 
los aliados bombardean 
las bases... Descubre 
este explosivojuego 
de estrategia que pone 
el destino en tus manos. 
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I Accion. emocion, aventura 
y rol. Todo mezdado en una 
apasionante aventura que 
convierte diablo en un juego 
casl imprescindible. 
Contiene mas de 200 
criaturas a las que se ha 
dotado de inteligencia 
artificial, lleno de 
mazmorras... Ahora solo 
nos queda esperar 
y prepararnos para todo. 
jel infierno nos espera!. 



HEROES OF MIGH1 
& MAGIC II 
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Han pasado 25 anos 
desdeque Lord Ironfish 
acabara con las luchas 
que asolaron la leqidn 
de Enroth. Sin embargo 
parece que la paz no va 
ha durar siempre y la 
muerte de Lord Ironfist 
provoca la guerra entre 
sus dos hijos, que 
luchan por el control 
de la tierra. 
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U segundajparte del popular 
programa Need For Speed 
causara furor entre los mas 
adeptos a este de genero. 

La calidad grafica, 
y la suavidad de sus 
movimientos le hacen 
uno de los mejores 
candidatos para llegar 
a serel numero uno. 



Disfruta del juego de 
carreras de motos mas 
espectacular que jamas 
hayas visto. 

Podras disfrutar de 
categorias tan 



espectaculares como alta 
velocidad. motocross. 



velocidad, motocross, 
y muchas otra que te haran 
vibrar a tope y vivir 
toda la emocion 
de los mundiales de motos. 
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ntamos el mejor 
- de la 

historia: perspectiva 3D, 
hiTeno'deJuego virtual y 
camara movil. para seguir 
la jugada desde el angulo 
ue quieras. Se nota su base 
e datos. el Manager, al que 
no falta de nada para ser 
como la vida misma, se nota 
en todos sus detalles... 
cA que esperas para jugar?. 
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KICKOFF 97 
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VIRTUAL KARTS 
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El titulo que hatenido I 
xup.jotundo exlto en 

PlayStation y Saturn, 
sigue su camino hacia 
el PC. Los usuarios 
de ordenadores, 
podran disfrutar 
de una de las 
conversiones de 
peliculas mas 
perfectas que se han 
heeho como 
videojuego. 
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La ultima 
cre« 

David 

La originaMdad, la 
trepidante acdon, 
y la nueva tecnica 
utilizada para 
•< su desarrollo, 
le hacen colocarse 
en uno de los puestos 
mas altos en el escalafon I 
de losjuegos TOP. 
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Los heroes de la 
consola Megadrive 
llegan a tu PC, 
con un monton de 
nuevas y emocionantes 
aventuras. La increible 
tecnica utilizada para 
su desarrollo en PC, 
hace que sea uno de 
los titulos mas 
esperados por estos 
usuarios. 
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METAL RAGE 
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. TENEMOS UN CATALOGO 
CON MUCHOS MAS PRODUCTOS. iPIDENOSLO! 



F-22 LIGHTNING II 



La mas alta 
y detallada simulacion 
de vuelo disenada en 
base a la documentation 
autemica de Locheed 
Martin. Con un realismo 



y velocidad asombrosos 
basados en terrenos 



creados en 3D, y 
compatible para varios 
jugadores via network, 
modem o serie. 






PRIVATEER 2 
THE DARKENING 
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'iaje a tu alcance 
en esta epicay 
espectacular aventura 
espacial que reparte a lo 
largo de 3 detallados 
sistemas planetarios. 
Lucha, explora y 
comercia para abrirte 
camino a traves de la 
galaxia y descubrir los 
secretos de tu identidad 
perdida. 
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US NAVY FIGHTERS '97 



USNFJ97 



Jane 



[ Pilota uno de los aviones 
de combate mas 
modernos del mundo. 
Los cazas de la armada 
norteamericana estan 
preparados para 
cualquier situation. 
Disfruta de uno de los 
simuladores de vuelo de 
combate mas tecnicos y 
espectaculares de este 
genero. 
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SierraOriginals 



SUPER EF 2000 
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INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



STAR TREK 
JUDMENT RITES 



EMPIRE SOCCER 94 



JURASSIC PARK 



ROL CRUSADERS 
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THE PRINCE 

'MI$$iON:'A$TEROID 
TIME ZONE 
KING'S QUEST I 
KING'S QUEST II 
KING'S QUEST III 
KING'S QUEST IV 
KINC 'S QUEST V 

10 KING 'S QUEST VI 

11 KINC'S QUEST VII 

12 THE COLONEL'S BEQUEST 
IB THE DAGGER OF AMONRA 

14 MIXED-UP MOTHER GOOSE 

15 PHANTASMAGORIA (C. 1 ) 



K MULTISPORTS 
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I BEST OF MEDIA CUPS 
‘ CD-SOM OF CD-ROMS 

OOOV { EPISODE I i 
KINC’S QUEST V 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 PC KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 

8 TIME: MAN OP THE YEAR 

9 WORLD FAC' BOOK 

10 WORLD VISTA ATLAS 

II ARTS AND LETTERS 



12 8ATTUCHESS ENHAW 

13 FANTASIA'S 2000 FON 

14 HOME MEDICAL A! 

15 MOVIE SELECT 

16 MULTIMEDIA JUMOTAR 

1 7 PC KARAOXE 

18 ROCK RAP'N ROLL 

19 Sherlock holmes 
CONSULTING DETECTIVE 

20 SPACE QUEST iv 
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ARCHIVES 
VOL.2 



ALONE IN THE DARK 

I TRILOGY 



1 REBEL ASSAULT 

2 REBEL ASSAULT II 

3 TIE FIGHTER 

4 DARK FORCES SUPER 
SAMPLER EDITION 

5 MAKING MAC'C 



CD 2.495 




CD 7.495 



BENEALTH STEEL SKY 
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& BLOODNET 



CLASSICS COLLECTION 





1 OMAR SHARIF ON 
BR'OCE 

2 FLTiNC PICTURES 

3 SOLITAIRE FOR 
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E 4 CHESS 
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QUAKE 
DUKE NUKE.V 
WAR WIND 
HERETIC 

TERMINAL VELOCITY 
KECRODOME 
MECARACE 2 
the ULTIMATE DOOM 
DESCENT: TEST FlIHT 
10 WOLFESNSTEIN 3D . 

. VERSIONS 
SHAREWARE 



GOLDEN COLLECTION V.l 

QB PANZER CENERAL II 

2 ACTION SOCCER’ 96 

3 THJNDERSCA’E 
a FORMULA 1 CRAND 
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MEGAPAK Vol. 5 



5 CRYSTAL CAU8URN 
PINBALL 

6 MASTER OF MACIC 

7 SID MEIER S 
GUIZATION 

8 8- 1 7 FLYING FORTRESS 

9 A R POWER 

10 2EPPELINCIANTS 
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TERMINAL VELOCITY 
l FLIGHT UNLIMITED 
SPEC'AL ED 

3 PRIMAL RACE 

4 F.NEAL. FANTASIES 
DELUXE 

5 jACGED ALUANCE 

6 FXFUCHTER 

7 WARLORDS I DELUXE 

8 POOL CHAMPION 

9 BJTOMORPH 

10 GREAT NAVAL 

battles iv 




:OLLEC TION 

1 ACES OF THE PACIFIC 

2 ACES OVER EUROPE 

3 RED BARON 



Enlra en tu 




Centres Mail en Espana 

y Portugal 



Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 
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A>ON: IN THE DARK I 
ALONE IN THE DARK 2 
AlONE IN THE DARK 3 



1 STEEL PHANTERS 

2 1944 ACROSS THE RHINE 

3 transport TYCOON 

4 F I 4 FLEET DEFENDER 

5 USS TCONDEROCA 

6 FIELDS OF CLORr 

7 RALLY 

8 ALUNSERJR 

9 SUBWAR 2050 

10 WARRIORS 
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TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 



LUNES A VIERNES: DE 1 0,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 1 0,30 A 1 4,00 H. . TF.: (91) 380 28 92 . FAX: (91) 380 34 49 



POR SOLO 
750 pta. 
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MEGAPACK VOL. 6 
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LARRY COLLECTION 
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CD 5.975 
PACK ULTIMA 



386. 

9 ; 1 — 4 Mb. 



■ Plazo entrega aprox. 

‘ ' ibles 



2-3 dlas laborables 
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■ Transp. Urgente: 

Espana Peninsular 750 pta 
Resto Espana, Portugal 
y Andorra 1 .000 pta 



■ Correo: 

Espana 400 pta 
Resto 1 .000 pta 
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ENVIO POR CORREO 

400 PTA. 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL ■ "Cupones" ■ 
■ C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F • 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEF0N0 N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



PRECIO 



□ 

□ 



ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 
ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 31/05/97 o fin de existencias. 
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D e los dias 26 de Abril al 2 de Mayo, va a 
tener lugar la “Cup 180 ‘97", una de las 
mayores competiciones amateur de todote- 
rreno celebradas en el mundo, que este ano 
tendra lugar en Marruecos. Virgin Interactive 
patrocinara uno de los equipo espanoles, 



“EQUIPO NO LIMITS", que esta compuesto 
por doce personas. Dicho equipo contara con 
dos coches Mercedes de competicion, un ca- 
mion de apoyo, un Land Rover largo y una mo- 
to, que, por supuesto, iran adornados con el 
nuevo logo de la empresa distribuidora. 



<sComo. • o reaccionaran los padres y personas pacifistas, ante la inminente 
avalancha de juegos que lo unico que ofrecen es sangre y violencia? 

£que. . . ha pasado con el hardware de Realidad Virtual tipo gafas o guantes, 
que de un tiempo a esta parte se ha dejado de hablar de ellos casi totalmente? 

^Cual . . o seria el resultado de juntar «Quake» y «Diablo»? Los senores de 
Activision aseguran que «Hexen ll» ? proyecto en el que estan trabajando. 

^Cuanto. . • seria capaz de pagar una revista del sector informatico 
porque le dejasen hacer un detallado reportaje en exclusiva acerca de la elaboracidn de 
«Quake ll», que tan en secreto mantiene id Software? 



y 



Humor 



por Ventura y Nieto 




r n 

FORMIDABLE . . . 

... que se haya montado un servidor de 
«Diablo por Internet, exclusivamente para es- 
panoles. A partir de ahora, hacer trueques pa- 
ra conseguir aquel objeto o arma que nos inte- 
resa, formar alianzas entre jugadores para 
superar ese nivel que se resiste y luchar contra 
esos personajes con ganas de "marcha" se ha- 
ra en un solo idioma, el nuestro. 

LAMENTABLE . . . 

... que algunas empresas sigan empena- 
das en anunciar titulos de gran interes, muchi- 
simo tiempo antes de su puesta a la venta, in- 
tentando crear una gran expectacion e intriga, 
cuando el resultado mas comun sea el de pro- 
vocar dudas, decepciones y, en la mayoria de 
los casos, enfados, que se traducen en todo lo 




10 anos... 



E l numero 24 se 
caracterizo por 
incluir un especial de 
la seccion Codigo Se- 
creto, con mas de 
170 trucos para to- 
dos los mejores jue- 
gos de aquella epo- 
ca. A partir de ese 
momento, titulos co- 
mo «Terra Cresta», 

«Green Beret», «Dus- 
tin» y «Camelot Wa- 
rriors*, dejarian de 
resistirsenos. El juego del mes fue «Heads Over Heels*, 
uno de los ejemplos mas sobresalientes de como habia 
que utilizar la tecnica Filmation, y por otra parte “Sabo- 
teur ll», la segunda parte de un frenetico arcade en el 
que controlabamos a una ninja que tenia que enfrentar- 
se a cientos de terroristas, con la unica ayuda de su 
habilidad y, gracias a nosotros, del mapa de todas las 
instalaciones del juego, que incluimos de regalo. 

Para rematar este gran numero, anadimos las solucio- 
nes y los mapas de dos de los mejores juegos de Topo 
Soft, «Survivor», o el lado humano de alien, y “Spirits*, 
un plataformas de lo mas magico. 
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E l hecho de que se cree una segunda parte de 
un juego que en su tiempo fue considerado al- 
go grandioso en todos los aspectos, no tiene por qu£ 
significar que el sucesor tenga que superarle obli- 
gator! amente en todo. Vicente Miguel, de Valen- 
cia, se queja duramente a este respecto, acerca de 
un tftulo que, aprovechando el renombre de la ante- 
rior entrega, ha decepcionado a mas de uno: 

Mi queja es para los senores de Electronic Arts. Ha - 
ce un aho adquiri «FIFA 96», el cual era (y es) es- 
pectacular en jugabilidad y adiccidn. Lo mismo se 
podia decir hace unos meses de sus grdficos , los 
cuales, logicamente, ban ido quedando “desfasa- 
dos". Y “de repente" sale «FIFA 97»... Todos los 
amantes del futbol nos frotdbamos las monos, pues 
siempre ha existido una gran diferencia tecnica en- 
tre un FIFA v su versidn anterior. 

A l cargarlo, todo parece perfecto: los menus son 
mas bonitos, la musica es excelente, el comentarista 
estd muy mejorado. los grdficos de los jugadores y el 
campo son increfbles... PERO... iy la jugabilidad?, 
;donde estd esa facilidad para pasar el baton, para 
hacer regates espectaculares , para disparara puer - 
ta con rapidez? Y. es un caso aparte, idonde estd la 
posibilidad de rematar un centro?... ya que cada dos 
mil centros, se remata uno y encimci vafuera . Ade- 
mds i por que la cdmara se vuelve loca y enfoca a ju- 
gadores sin el balon, o no enfocan al baton? Por no 
decir nada del desastre de los nombres de los juga- 
dores que, en algunos casos ni siquiera existen. 
Estas son las principales quejas que tengo, tanto yo, 
como muchos conocidos que tambien lo adquirie- 
ron, con la esperanza de que superara a FIFA 96. 
Asi, senores de EA Sports, espabilense, que espera- 
mos con impaciencia la versidn del 98, la cual es 
imposible que sea peor que la del 97... lo no? 

Desde el fondo de nuestro corazon esperamos, al 
igual que tu, que «FIFA 98» sea lo nunca visto, cosa 
que creemos que EA Sports puede conseguir. 

MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 

28700 Madrid. 

No olvideis indicar en cl sobre la resena 

EL SECTOR CRITICO. 

Tambien pod£is mandar un e-mail al siguientc buzon: 
sectorcritico.micromania@hobbypress.es 
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La primavera la sangre altera. Ya se sabe. Pero no ha hecho falta esperar a que llegara 
la estacion de las flores y el reverdecer de los campos, para comprobar como en este 
pais de locos, la sangre ya esta mas que alterada, caigan chuzos de punta o estemos en 
plena canicula. 

Los programas que triunfan en la television estan dedicados a pasajes truculentos de la vi- 
da de cualquier pobre al que le haya tocado vivir alguna desgracia. Ciertos personajillos 
que parecen inventados para presentar alguno de estos programas en que la vida intima 
de la gente se airea como trapos al viento, se jactan de atender las demandas del publico 
y tocar el corazon de la gente, que es lo bonito y lo mas bueno. Y, a lo peor, encima tie- 
nen razon. 

Un senor muy listo llamado Umberto Eco, dijo una vez que esto de la tele es como lo del 
huevo y la gallina. <Que fue antes? Segun Eco no es la telebasura la que aliena al especta- 
dor, sino que este ya esta bastante descerebrado y solo es capaz de consumir de mane- 
ra compulsiva aquello que haga aparecer su triste vida como infinitamente mejor que la 
de ese pobre desgraciado que se asoma a su salon por una caja cuadrada. Pais de locos. 
Y aqui, para rematar la faena, tenemos al padre Apeles. Nueva estrella de la television del 
fin del milenio. Castigo de barbaros y sodomitas irredentos, que maneja la lengua como 
un latigo y persigue jesulinas por los pasillos de los hoteles. Pero lo mas gracioso de to- 
do es que se trata de un tipo al que tildan poco menos que de hereje, y lo unico que ha- 
ce es defender con honestidad lo que piensa que, para mas inri, suele coincidir con lo que 
piensa el pais -que nadie lo niegue, que mas de una vez nos han entrado ganas de soltar 
a algun papanatas que aparece en un programa de TV, que es un cretino integral, y este 
tio lo hace-, y que nadie se atreve a decir. Eso si, le sonaran las cadenas desde lejos y sus 
modales dejaran que desear, pero al menos es coherente. 

Aunque herejias las hay de todo tipo. Hace poco tambien se formo una buena por una 
serie de conferencias acerca del penoso estado de la lengua espahola, que tuvo lugar en 
Zacatecas, y en las que unos -induyendo senores que en este tema parten el bacalao- 
decian que habia que flexibilizar el uso de la lengua, y otros que de eso nada. Pero aqui, 
en Espana, para ir mas rapido que nadie y adelantarnos a discusiones bizantinas, como 
siempre, hemos tirado por la calle de enmedio y ya, por ejemplo, no se contaran como 
fallos las faltas de ortografia en los examenes de selectividad. 

Hombre, uno que ha sido estudiante sabe que eso es como quitar uno de los grandes 
ogros del examen mas temido de nuestra vida, y que los alegres futuros universitarios es- 
taran mas contentos que unas castahuelas. Y yo me alegro por ellos, pero dire que eso es 
un error... Si, ya oigo rasgarse las vestiduras, mentarme a los antepasados y llamarme he- 
reje, pero pensad. Pensad por un momento, y trasladad el ejemplo practico a los video- 
juegos. Imaginad que, a partir de ahora, los fallos en juegos que cuestan un pico no im- 
portaran para los programadores. Imaginad que los graficos fueran, por ejemplo, mas 
propios de la epoca de los ocho bits que la actual. Pensad que ocurriria si en una aven- 
tura, por permitirse cualquier fallo, no se pudiera grabar jamas una posicion y hubiera 
que tirarse una semana entera, dia y noche, jugando. O, por ejemplo, si en medio de la 
“masacre-destroyer-pataleta” en cualquier fase de «Quake», de repente vuestro perso- 
naje se quedara quieto sin poder moverse, ya que los programadores pusieron en el 
codigo -es solo un ejemplo, claro- unos cuantos errores ortograficos en los comandos, 
y el ordenador no los reconociera. 

Imaginad que si el estado general del videojuego es ya bastante penoso, con apenas unos 
pocos programas de interes, originales y bien hechos, y el resto no es mas que basura or- 
tografica, se permitiera cualquier cosa. Los resultados sedan como tener la obligacion de 
tragarse un especial de TV de diez horas diarias, realizado al alimon por Isabel Gemio, 
Anita Obregon y el padre Apeles fustigando con su verbo a Rappel en tanga. 

Pero bueno, a lo mejor no son mas que herejias y, realmente, tenemos lo que nos me- 
recemos, como dijo Eco. Quien sabe. 
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(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 






E s t e m e s ponemos el m undo e n tus m a n o s 



Gratis 



un 



. 

ano a 




Micromanfa 




^Que preFieres? 

^Joystick analogico o control pad digital?. Tu eliges. 











tvtlif ^ 

© 



Aprovechate de esta oFerta - hay existences 
limitadas. Envfanos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los teleFonos (91) 634 84 19 6 (91) 634 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 634 38 72 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
"HOBBYTEX# por el 032. 



YT0D0 POR 



PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



7.140 Pesetas 



-■ PC ANALOG JOYSTICK Funsoft 
Joystick analogico para PC, con 
4 botones de accion rapida, ejes 
de ajuste X/Y, control de 
acelerador rotativo, palanca de 
vuelo ergonomica, control de 
aceleracion. Para juegos de 2 y 
4 botones. Incluye software de 
calibrado. (Conexion 15 pines) 
Ideal para simuladores. 



-■ PC CONTROL PAD Funsoft 
Control Pad digital para PC, con 
boton de autodisparo 
independiente, 2 botones-gatillo, 
6 botones de disparo, interruptor 
multidireccional de 8 
direcciones. (Conexion 15 pines) 
PERFECTO PARA ARCADES. 



AHORA AL SUSCRIBIRTE A 
MICROMANIA POR UN ANO: 



■ Te regalamos uno de estos 2 
estupendos perifericos de 
Funsoft, que en las tiendas 
cuestan entre 4.000 y 6.000 
pesetas (depende del modelo) 



■ Recibiras comodamente por 
correo los proximos 12 numeros de 
Micromanfa y sus 12 CD-ROMs. 



■ Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 



(12 numeros x 393 Pesetas) 



■ Los numeros extras, que son 
mas caros, te costaran igual. 







ar MENU para 
marcha el CD. 
ejecutable con 
Windows 95. 



Este CD ROM 
:luye conjunfc* 



>(.!- ft 



DEMOS JUGABLES PC 

THEME HOSPITAL 
LOST VIKINGS 2 
EARTH 2140 
SPEED DEMONS 
REALMS OF THE HAUNTING 



PREVIEWS 

MOTO RACER 

■v ' 

OCIO 

TRAILERS DE 
AL LIMITE DEL RIESGO 
CAMARA SELLADA 



H res 90 



Este mes, 



en el CD-ROM 
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• Theme Hospital 

• Speed Demons 

• Lost Vikings 2. 
IMorse by Alorsewest 

• Realms 

of the Haunting 

• Earth 2140 



TRAILERS 

Te acercamos al cine 

mas actual y con mas accion 

• Al L unite 
del Riesgo 

• Camara Sellada 






Ted ear , 
poner en me 
Autoeie 






se inclu 
e insepo 
con MICRO 



para estar en conexion: 



• InfoSurf 

• Hobby Link 1.13 








